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LAILA NURSAFITRI: Pengembangan Model Blended Learning Berbasis 
Konstruktivistik untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir 
Kreatif pada Mata Kuliah Teknologi Pendidikan. Disertasi. Yogyakarta: 
Program Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2018. 
Penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan model blended learning 
berbasis konstruktivistik yang layak untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan, (2) mengetahui 
efektifitas model blended learning berbasis konstruktivistik terhadap peningkatan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi 
Pendidikan, dan (3) mengetahui pelaksanaan model blended learning berbasis 
konstruktivistik terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. 
Penelitian ini merupakan penelitian R & D dengan adaptasi desain dari 
Ellis & Levy. Validasi rancangan model dilakukan melalui expert judgment dan 
focus group discussion. Uji coba model dilakukan menggunakan quasi experiment 
non-equivalent pree-test post-test control group design. Uji coba dilaksanakan di 
Sekolah Tinggi Agama Islam (STAI) Darussalam Lampung. Uji coba I 
dilaksanakan pada program studi Pendidikan Guru Raudathul Athfal (PGRA) 
dengan jumlah sampel kelas eksperimen sebanyak 14 orang mahasiswa. Uji coba 
II dilaksanakan pada program studi Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan 
jumlah sampel sebanyak 16 orang mahasiswa. Data penelitian mengenai 
penerapan model diperoleh melalui observasi, sedangkan data keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif diperoleh melalui tes. Analisis data untuk 
mengetahui efektifitas model dilakukan melalui uji Mann Withney U dengan 
bantuan SPSS 20. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa: (1) 
diperoleh model blended learning berbasis konstruktivistik yang layak untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah 
Teknologi Pendidikan. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi model dengan nilai 
rerata 46,4 (masuk kategori valditas tinggi). (2) Hasil uji statistik untuk 
keterampilan berpikir kritis dan keterampilan berpikir kreatif masing-masing 
memperoleh nilai sig. = 0,000 < α. dengan tingkat signifikansi α = 5% (0,05). 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif pada keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif melalui penerapan model blended learning 
berbasis konstruktivistik pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. (3) Pelaksanaan 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif sesuai dengan sintaks model. 
Implementasi sintaks model untuk alokasi waktu 2 sks dapat dilaksanakan dalam 
empat kali pertemuan dengan proporsi pembelajaran online sebanyak 42,5 %. 





LAILA NURSAFITRI: Developing a Constructivist-Based Blended Learning 
Model to Improve Critical Thinking Skills and Creative Thinking Skills in 
Educational Technology Course. Dissertation. Yogyakarta: Graduate School, 
Yogyakarta State University, 2018. 
This study aimed to: (1) produce a constructivist-based blended learning 
model to improve critical and creative thinking skills in the course of Educational 
Technology, (2) assess the effectiveness of the developed model, and (3) implement 
constructivist-based blended learning models to improve critical thinking skills and 
creative thinking skills in Educational Technology courses. 
This was an R & D study using an adapted development design from Ellis & 
Levy. The model design validation was done through expert judgment and focus 
group discussion. The model tryout was conducted using a quasi-experiment with a 
non-equivalent pretest posttest control group design. The first tryout was conducted 
in the study program of Raudhatul Athfal Teacher Education (RATE) and the second 
tryout was conducted in the study program of Islamic Religious Education (IRE) at 
Darussalam College of Islamic Religion, Lampung. The sample for the experimental 
class in the first tryout consisted of 14 students, and that in the second tryout 
consisted of 16 students. The data on the application of the model were collected 
through observations, while those on critical thinking skills and creative thinking 
skills were collected through tests. The data were analyzed by making category 
criteria and the effectiveness of the model was assessed by the Mann-Whitney U test 
using SPSS 20.  
The results of research and development were as follows. (1) The research 
product was a constructivist-based blended learning model valid to improve critical 
and creative thinking skills in Educational Technology course. This was indicated by 
the result of the model validation with a mean score of 46.4 (indicating high validity). 
(2) The result of each statistical test for critical thinking skills and creative thinking 
skills showed a significance value of 0.000 < α, with an α significance level of 5% 
(0.05). The result showed that there was an positif effect on critical thinking skills 
and creative thinking skills through the implementation of the constructivist-based 
blended learning model in Educational Technology course. (3) The implementation of 
constructivist-based blended learning model to improve critical thinking skills and 
creative thinking skills in accordance with the model syntax. The implementation of 
model syntax for 2 credits can be carried out in four meetings with the proportion of 
online learning 42.5%. 
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A. Latar Belakang  
Pembangunan kualitas sumber daya manusia Indonesia masih memiliki 
kualitas yang rendah. The Global Creativity Index (GCI) tahun 2015 
menunjukkan posisi Indonesia berada pada peringkat ke-67 dari 139 negara. 
Indonesia masih berada di bawah negara-negara satu kawasan di Asia seperti 
Singapura yang berada pada peringkat ke-7, Malaysia yang berada pada peringkat 
ke-24, Vietnam di peringkat ke-45, dan Thailand yang berada di peringkat ke-38 
(http://mediaindonesia.com/ 04/04/2016). Selanjutnya, Fanggidae menguraikan 
bahwa dalam tes Programme for the International Assessment of Adult 
Competencies (PIAAC) tahun 2016 Indonesia menunjukkan hasil yang sangat 
memprihatinkan. Indonesia terpuruk di peringkat paling bawah pada hampir 
semua jenis kompetensi yang diperlukan orang dewasa untuk bekerja dan 
berkarya sebagai anggota masyarakat, seperti kemampuan literasi, numerasi, dan 
kemampuan pemecahan masalah (http://nasional.kompas.com/02/09/2016). Hasil-
hasil temuan tersebut mengisyaratkan bahwa pembangunan kualitas manusia 
Indonesia membutuhkan perbaikan.  
Pendidikan memiliki peran utama dalam perbaikan pembangunan manusia. 
Pendidikan dihadapkan pada berbagai tantangan untuk dapat membekali individu 
dengan berbagai kompetensi yang diperlukan untuk mengatasi tantangan di masa 
depan. Berbagai keterampilan dasar yang harus dikuasai individu untuk masa 
depan yaitu (1) komunikasi oral dan tertulis; (2) berpikir kritis dan memecahkan 
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masalah; (3) profesionalisme dan etika kerja; (4) kerja tim dan kolaborasi; (5) 
bekerja dalam tim yang berbeda; (6) mengaplikasikan teknologi; dan (6) 
kepemimpinan dan manajemen proyek (Trilling & Fadel, 2009: 7). Béres et al. 
(2012: 2) mengidentifikasi sejumlah keterampilan individu yang dibutuhkan saat 
ini, yaitu (1) keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah; (2) 
keterampilan komunikasi; (3) keterampilan inovasi dan kreativitas, (4) 
keterampilan berkolaborasi; (5) keterampilan belajar kontekstual; (6) keterampilan 
literasi media dan informasi.  
Selanjutnya, keterampilan berpikir kritis membawa ketelitian terhadap cara 
individu berpikir dan bekerja. Kebiasaan dalam berpikir kritis membantu individu 
untuk menjadi lebih akurat dan spesifik dalam mencatat apa yang relevan dan apa 
yang tidak. Keterampilan tersebut berguna untuk pemecahan masalah dan 
manajemen proyek, membawa ketelitian dan akurasi yang lebih besar kedalam 
berbagai bagian tugas (Cottrel, 2005: 4). Sementara itu, pentingnya kreatifitas 
dalam kehidupan antara lain adalah (1) memberikan peluang bagi individu untuk 
mengaktualisasikan dirinya; (2) memungkinkan orang dapat menemukan berbagai 
alternatif dalam pemecahan masalah; (3) memberikan kepuasan hidup; (3) 
memungkinkan manusia meningkatkan kualitas hidup; (4) memungkinkan 
manusia meningkatkan inovasi dan perubahan hidupnya (Suyanto & Jihad, 2013: 
183). Tsai (2013: 1) menyatakan bahwa menggabungkan dua proses berpikir 
tersebut diyakini dapat berkontribusi untuk menjadi seorang pemikir yang lebih 
baik. Secara lebih khusus, hal tersebut dipandang bahwa seorang pemikir dengan 
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kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif bisa memiliki siklus yang penuh 
dengan gaya berpikir.  
Berkaitan dengan hal tersebut maka proses pendidikan diharapkan mampu 
membekali individu dengan berbagai keterampilan meliputi keterampilan dalam 
berpikir dan mencari solusi kreatif untuk pemecahan permasalahan. Terdapat 
beberapa model pembelajaran yang berupaya untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir seperti model problem-based learning (1960), model 
inquiri (1962), model thinking actively in a social context (TASC) (1993), dan 
model trefingger (1986). Namun sampai saat ini, pembelajaran yang diadopsi oleh 
sebagian besar lembaga pendidikan di Indonesia adalah teacher-centered dimana 
guru atau dosen menjadi sumber utama pembelajaran (Dwiyogo, 2018: 52). 
Berdasarkan penelusuran dari beberapa jurnal didapati bahwa mahasiswa 
mengalami gejala rendahnya keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Alatas (2014: 89) menemukan kondisi keterampilan berpikir kritis mahasiswa di 
Jurusan Pendidikan IPA UIN Syarif Hidayatullah Jakarta masih rendah. Aktivitas 
pembelajaran hanya mengacu pada pembelajaran langsung atau konvensional. 
Eksperimen dilakukan sebagai bagian dari ketentuan program studi dasar 
pembelajaran berbasis sains. Akibatnya, eksperimen hanya sebagai syarat, 
mahasiswa hanya menerima informasi, karena dosen hanya bercerita tentang 
konsep. Mahasiswa tidak dibiarkan mencari sendiri pengetahuannya. Mahasiswa 
mungkin memahami konsep yang disampaikan oleh dosen tetapi mahasiswa 
kurang memiliki kemampuan berpikir kritis, karena mereka tidak mencari 
pengetahuannya sendiri.  
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Hasil pengamatan dari Fakhriyah (2014: 96) menunjukkan bahwa 
mahasiswa PGSD FKIP Universitas Muria Kudus kurang mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis. Keantusiasan mereka dalam menjawab pertanyaan 
yang diajukan dosen masih terbatas secara teori belum menunjukkan 
pengembangan yang sesuai dengan potensi serta kemampuan mereka. Selain itu, 
terdapat beberapa mahasiswa yang masih sulit dalam bekerja secara berkelompok, 
berkomunikasi, memecahkan masalah ketika diajukan contoh suatu permasalahan 
nyata, serta belum bisa mengambil keputusan sebagai solusi yang tepat dari suatu 
permasalahan.  
Hamid (2012: 52) menemukan bahwa 4 (empat) aspek ketrampilan berpikir 
kreatif yang dikemukan oleh William dalam Munandar yakni fluency (berpikir 
lancar), flexibility (berpikir luwes), originality (orisinalitas berpikir) dan 
elaboration (penguraian) pada mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika 
FKIP Universitas Khairun menunjukkan bahwa yang terlihat hanyalah aspek 
fluency (berpikir lancar), itupun hanya pada saat bertanya dan menjawab apa yang 
telah disampaikan oleh Dosen dalam proses perkuliahan dengan frekuensi yang 
sangat kecil atau sebesar 6% dari kehadiran mahasiswa. Hal tersebut tidak bisa 
dipungkiri karena selama ini belum diberi ruang yang lebih kepada mahasiswa 
untuk mengembangkan ketrampilan berpikir mereka.  
Selanjutnya Mulhayatiah (2014: 18) dalam penelitiannya menyebutkan 
bahwa kegiatan pembelajaran Program Studi Pendidikan Fisika UIN Syarif 
Hidayatullah pada umumnya masih berpusat pada dosen (teacher centered), 
mahasiswa kurang dilibatkan dalam proses pembelajaran, termasuk kurang 
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mengasah kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Berdasarkan beberapa 
penelusuran tersebut maka dibutuhkan proses pembelajaran yang mendukung 
dalam pengembangan keterampilan berpikir. 
Gejala rendahnya keterampilan berpikir juga dialami oleh mahasiswa 
Sekolah Tinggi Agama Islam (STAI) Darussalam Lampung. Pada mata kuliah 
Teknologi Pendidikan, keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa 
belum nampak selama proses pembelajaran. Matakuliah Teknologi Pendidikan 
bertujuan membekali mahasiswa dengan keterampilan pemecahan masalah belajar 
melalui penerapan prinsip-prinsip Teknologi Pendidikan. Melalui mata kuliah ini 
diharapkan mahasiswa akan mampu mengidentifikasi dan menganalisis masalah 
pembelajaran, serta mampu memberikan solusi kreatif dalam memecahkan 
permasalahan pembelajaran yang dihadapi di lapangan. Namun selama ini proses 
pembelajaran dalam mata kuliah Teknologi Pendidikan belum mampu 
merangsang pemunculan keterampilan berpikir sehingga tujuan dari mata kuliah 
tersebut belum tercapai dengan baik. 
Hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah Teknologi Pendidikan rendah. 
Berdasarkan dokumentasi nilai dari tahun 2013 sampai 2015, nilai akhir semester 

































Gambar 1. Nilai Akhir Semester Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
Tahun 2013-2015 
 
Gambar 1 menunjukkan bahwa dari 69 mahasiswa sebanyak 4 % (3 orang) 
mencapai nilai A-, sebanyak 17 % (12 orang) mencapai nilai B+, sebanyak 10 % 
(7 orang) mencapai nilai B, sebanyak 26 % (18 orang) mencapai nilai B-, 
sebanyak 25 % (17 orang) mencapai nilai C+, sebanyak 6 % (4 orang) mencapai 
nilai C, sebanyak 3 % (2 orang) mencapai nilai C-, dan sebanyak 9 % (6 orang) 
memperoleh nilai D.  
Pada pelaksanaannya, pembelajaran pada mata kuliah Teknologi Pendidikan 
kurang interaktif. Untuk mendukung proses pembelajaran di kelas, dosen 
pengampu mata kuliah membuat blog pribadi. Melalui blog tersebut, mahasiswa 
diharapkan akan belajar secara mandiri untuk menuntaskan materi yang dipelajari 
di dalam kelas. Namun pada kenyataannya respon mahasiswa masih kurang.  
Kegiatan belajar berupa diskusi tidak berjalan dengan baik. Pada saat 
diskusi terlihat bahwa mahasiswa kurang aktif dalam pembelajaran. Selain itu, 
makalah mahasiswa merupakan hasil copy-paste dari internet tanpa dipelajari dan 
diinternalisasi sebagai bahan belajar. Mahasiswa tidak mengungkapkan gagasan 
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hasil dari pemikiran mereka sendiri. Selain itu, pada saat presentasi di kelas, 
mahasiswa hanya membacakan apa yang ada pada makalah tanpa 
menginterpretasikannya. Hal ini memperlihatkan bahwa keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif mahasiswa masih sangat perlu untuk dikembangkan.  
Pengembangan berpikir kritis dan berpikir kreatif memerlukan lingkungan 
belajar yang dapat mendorong individu untuk mendapatkan pengalaman tersebut. 
Williamson & Payton (Papaleontiou-Louca et al., 2014: 138) menguraikan bahwa 
saat ini wacana pedagogis melihat peserta didik sebagai pusat proses 
pembelajaran, dengan peran aktif dalam produksi pengetahuan dan makna, secara 
demokratis membawa keterampilan, pengalaman dan ide-ide peserta didik ke 
dalam kelas dan dengan demikian juga akan merangsang kreativitas.  
Teori pembelajaran yang berpusat pada siswa merujuk pada teori 
konstruktivistik. Pembelajaran berbasis konstruktivistik dipercaya dapat 
memberikan atmosfir pengembangan keterampilan berpikir kepada peserta didik. 
Belajar secara konstruktivistik ditekankan pada pengalaman individu dalam 
berinteraksi dengan lingkungannya, memecahkan masalah, berinteraksi dalam 
kelompok belajar sebagai konteks sosial, sehingga diharapkan pemahaman akan 
terbangun pada individu melalui interaksi tersebut. Peran guru adalah fasilitator 
yang menyediakan sumber belajar dan sebagai pemandu dalam pembelajaran.  
Saat ini, lingkungan belajar individu semakin luas dengan terbukanya ruang 
dan waktu akibat perkembangan dunia teknologi informasi. Lingkungan belajar 
berbasis teknologi informasi juga dapat menimbulkan dampak positif terhadap 
perkembangan keterampilan berpikir peserta didik. Luca & McLoughlin (2001: 1) 
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menyimpulkan bahwa kapasitas peserta didik untuk menampilkan pemikiran pada 
tingkat yang lebih tinggi dapat meningkat sebagai akibat dari peserta didik 
berkolaborasi dan berkomunikasi melalui lingkungan pemecahan masalah secara 
online yang dibangun. Lingkungan kolaboratif online dapat memfasilitasi 
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi yang diharapkan meningkat 
pada lulusan. Selanjutnya, Sayed (2013: 15) merekomendasikan untuk 
mengaktifkan laboratorium pembelajaran virtual di lembaga pendidikan dan 
memberikan perhatian yang lebih pada hubungan antara konsep dan 
perkembangan keterampilan berpikir peserta didik.  
Sejalan dengan hal tersebut, prinsip pembelajaran berbasis konstruktivistik 
mulai diintegrasikan pada pembelajaran berbasis online. Mason (Stewart et al., 
2009: 2) mengidentifikasi pendekatan konstruktivistik yang mengacu pada 
pembelajaran online sebagai pengalaman social. Partisipasi peserta didik dalam 
diskusi online terstruktur, aktivitas online secara kolaboratif, penilaian online, dan 
materi kursus interaktif merupakan cara mengembangkan konstruktivisme dalam 
pembelajaran secara online. Gilakjani et al. (2013: 59) menyatakan bahwa 
penggunaan dua hal (teknologi dan teori konstruktivistik) secara bersama 
memberikan pemanfaatan dan integrasi teknologi yang lebih baik ke dalam kelas 
dengan cara yang efektif, disamping itu memberi alat yang diperlukan bagi guru 
untuk merancang model pembelajaran secara efektif yang memenuhi persyaratan 
berpusat pada peserta didik. 
Salah satu bentuk pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi informasi 
dan komunikasi adalah blended learning. Blended learning merupakan model 
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pembelajaran yang mengambil keutamaan dari proses pembelajaran secara tatap 
muka dan proses pembelajaran berbasis online. Sayed (2013: 12) menguraikan 
bahwa secara filosofis blended learning merupakan simulasi pembelajaran aktif, 
pembelajaran individual dan strategi learner centered learning. Blended learning 
memiliki pengaruh positif pada proses pembelajaran ditandai dengan beberapa 
keunggulan seperti fleksibilitas dalam waktu dan tempat belajar. Blended learning 
dapat mengatasi kejenuhan yang dialami oleh peserta didik, karena tidak 
memberikan rutinitas harian yang tetap. Selain itu blended learning meningkatkan 
kemampuan partisipasi, dan memberikan sumber belajar yang lebih beragam. 
Blended learning juga berpengaruh terhadap pengembangan keterampilan 
berpikir. Cahyadi et al. (2012: 20) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa 
dalam blended learning peserta didik menjadi lebih aktif dalam mencari sumber 
informasi untuk belajar dan mampu mengkategorisasikan informasi yang 
diperolehnya. Hal ini terjadi karena kegiatan diskusi peserta didik baik secara 
langsung (synchronous) maupun tidak langsung (asynchronous) menjadi lebih 
interaktif dan mendalam, peserta didik dapat saling memberikan analisa dengan 
argumen yang diperolehnya dari sumber yang bervariasi. Interaksi yang terjadi ini 
membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Yeh (2012: 
1326) dalam penelitiannya menemukan bahwa jika mekanisme tertentu 
digabungkan, membimbing mahasiswa melalui proses berbagi pengetahuan, 
internalisasi, dan co-creation di lingkungan manajemen pengetahuan berbasis 




Lingkungan blended learning juga mempengaruhi keterampilan kreatif. 
Chang & Yu (2015: 41) dalam penelitiannya menemukan korelasi positif antara 
kinerja kreatif pribadi dan lingkungan yang bebas, mendukung, dan inovatif. 
Dibandingkan dengan kelas tradisional, lingkungan synchronous membantu 
peserta didik melakukan hal yang lebih baik dalam hal kebaruan, kelayakan, nilai, 
dan desain produk kreatif secara keseluruhan.  
Berdasarkan beberapa hasil penelitian yang telah disebutkan maka dapat 
dinyatakan bahwa blended learning dapat mempengaruhi peningkatan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Oleh sebab itu, blended learning 
dipilih untuk menjadi alternatif solusi bagi peningkatan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. Selain itu, 
selama ini mata kuliah Teknologi Pendidikan belum memiliki desain valid yang 
terkait dengan pengintegrasian pembelajaran online dalam rangka mencapai 
tujuan pembelajaran.  
Pertimbangan lain perlunya dikembangkan blended learning adalah bahwa 
selama ini mahasiswa di STAI Darussalam Lampung sering datang terlambat 
sehingga menyebabkan berkurangnya jumlah jam yang seharusnya ditempuh pada 
setiap pertemuan, sehingga berakibat pada kurangnya capaian pembelajaran yang 
seharusnya dikuasai oleh mahasiswa pada setiap pertemuan. Berdasarkan hasil 
wawancara dengan Kepala BAAK STAI Darussalam Lampung pada tahun 2017, 
sebanyak 75 % mahasiswa STAI Darussalam Lampung merupakan mahasiswa 
yang sudah bekerja sebagai guru dan bertempat tinggal jauh dari kampus. Kondisi 
geografis dan tanggungjawab yang tidak bisa ditinggalkan menjadi alasan 
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mengenai keterlambatan mahasiswa di kelas. Oleh sebab itu untuk melengkapi 
kekurangan tersebut diupayakan dengan mengintegrasikan teknologi informasi ke 
dalam proses pembelajaran.  
Hal tersebut sesuai dengan dua pertimbangan utama yang melandasi 
perlunya menerapkan pola pembelajaran berbasis blended. Pertama, kondisi 
geografis yang mengakibatkan usaha pemerataan pendidikan menjadi sangat sulit 
untuk direalisasikan. Kedua, keterbatasan waktu belajar. Mahasiswa memiliki 
kewajiban untuk menyelesaikan pendidikan dalam jangka waktu yang singkat 
dengan beban belajar tertentu (Prawiradilaga et al., 2013: 73). Oleh karena itu, 
perlu kondisi yang memungkinkan bagi mahasiswa untuk belajar secara mandiri, 
memperkaya pengalaman belajarnya di luar ruang kelas.  
Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran bukan hal yang asing 
lagi baik bagi dosen maupun mahasiswa di STAI Darussalam Lampung. 
Mahasiswa STAI Darussalam merupakan mahasiswa yang sudah memiliki literasi 
teknologi informasi, selalu memanfaatkan internet sebagai media untuk mencari 
tambahan literatur dalam menyelesaikan tugas. Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara dengan dosen STAI Darussalam Lampung tahun 2017 sebanyak 20 % 
dosen di STAI Darussalam Lampung sudah mengembangkan blog, namun 
pemanfaatan blog tersebut hanya terbatas untuk upload materi perkuliahan. 
Mahasiswa hanya membuka blog pada saat diminta untuk mendownload materi 
perkuliahan. Selain itu tidak ada lagi aktivitas online lain yang terjadi dalam 
rangka pembelajaran melalui blog tersebut.  
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Saat ini STAI Darussalam Lampung sedang mengembangkan portal e-
learning sebagai sarana pendukung yang terintegrasi dalam pembelajaran. 
Pembelajaran berbasis online sangat penting untuk diterapkan di STAI 
Darussalam Lampung. Selain untuk melengkapi kekurangan dalam proses 
pembelajaran, penyelenggaraan pembelajaran berbasis online juga dapat 
bermanfaat untuk memberikan literasi bagi mahasiswa mengenai integrasi 
teknologi informasi dalam pembelajaran. Namun selama ini belum ada 
pemanfaatan e-learning dalam bentuk model blended learning tertentu yang 
dikembangkan dan diterapkan di STAI Darussalam Lampung. 
Meskipun sudah cukup banyak penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya mengenai blended learning, namun kajian mengenai implementasi 
pembelajaran konstruktivistik dalam model blended learning untuk meningkatkan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif berbasis masih perlu dikembangkan. Hal ini 
sesuai dengan yang direkomendasikan oleh Güzer & Caner (2014: 4602) dalam 
kajiannya terhadap beberapa penelitian mengenai blended learning bahwa untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang positif, guru yang menggunakan lingkungan 
blended learning harus mampu mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi dan 
harus menemukan cara untuk menciptakan interaksi sosial melalui kolaborasi 
yang lebih banyak. Oleh sebab itu maka dalam penelitian ini mengembangkan 
blended learning dengan mengimplementasikan prinsip konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah 
Teknologi Pendidikan.  
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Kebaruan dari model blended learning yang dikembangkan dalam penelitian 
ini adalah bahwa model pembelajaran ini mampu menjembatani dua keterampilan 
berpikir (keterampilan berpikir kritis dan keterampilan berpikir kreatif). Model ini 
menerapkan prinsip konstruktivistik yang tercermin pada setiap kegiatan yang 
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Langkah dalam model blended learning yang dikembangkan lebih jelas, 
sederhana, mudah diadaptasi untuk materi pembelajaran lain yang sesuai dengan 
tujuan pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Blended 
learning yang dikembangkan oleh beberapa penelitian terdahulu masih fokus pada 
pengembangan salah satu keterampilan berpikir saja, masih terlihat adanya 
dominasi guru/dosen dalam pembelajaran, serta terpusat pada materi yang padat. 
Dalam penelitian ini pengembangan model dilakukan dengan cara 
mengidentifikasi karakteristik keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif, 
serta mengidentifikasi prinsip-prinsip pembelajaran konstruktivistik untuk 
meningkatkan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Selanjutnya memilih dan 
mengkaji sebuah model blended learning. Model blended learning yang dipilih 
yaitu model flipped classroom. Langkah berikutnya adalah menyusun sintaks 
modifikasi dari model flipped classroom tersebut dengan menerapkan prinsip 
pembelajaran konstruktivistik. Model yang dikembangkan dalam penelitian ini 
berbeda dari model yang sudah ada. Fase pembelajaran yang ada dalam model 
flipped classroom ditambahkan dengan beberapa fase lain yang disesuaikan untuk 
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Setiap fase 
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pembelajaran dalam sintaks tersebut menerapkan prinsip pembelajaran 
konstruktivistik. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka dapat diidentifikasi masalah-
masalah sebagai berikut:  
1. Keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa masih rendah. 
Pembelajaran yang terlaksana belum mampu memunculkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mahasiswa. Sejumlah tugas yang 
berupa makalah mahasiswa merupakan hasil copy-paste dari internet tanpa 
dipelajari dan diinternalisasi sebagai bahan belajar. Mahasiswa tidak 
mengungkapkan gagasan hasil dari pemikiran mereka sendiri. Selain itu, 
pada saat presentasi di kelas mahasiswa hanya membacakan apa yang ada 
pada makalah tanpa menginterpretasikannya. Hal ini memperlihatkan bahwa 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa masih sangat 
perlu untuk dikembangkan.  
2. Pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan berlangsung kurang 
interaktif. Hal ini tampak dari kegiatan diskusi yang tidak berjalan dengan 
baik. Selain itu, mahasiswa kurang aktif dalam pembelajaran.  
3. Hasil belajar pada mata kuliah Teknologi Pendidikan rendah. Berdasarkan 
dokumentasi nilai dari tahun 2013 sampai 2015, nilai akhir semester mata 
kuliah Teknologi Pendidikan menunjukkan bahwa dari 69 mahasiswa 
sebanyak 4 % (3 orang) mencapai nilai A-, sebanyak 17 % (12 orang) 
mencapai nilai B+, sebanyak 10 % (7 orang) mencapai nilai B, sebanyak 26 
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% (18 orang) mencapai nilai B-, sebanyak 25 % (17 orang) mencapai nilai 
C+, sebanyak 6 % (4 orang) mencapai nilai C, sebanyak 3 % (2 orang) 
mencapai nilai C-, dan sebanyak 9 % (6 orang) memperoleh nilai D. 
4. Pembelajaran berbasis online STAI Darussalam Lampung belum terlaksana 
secara maksimal oleh dosen. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
dengan dosen STAI Darussalam Lampung tahun 2017 sebanyak 20% dosen 
di STAI Darussalam Lampung telah mengembangkan blog pribadi. Namun 
blog tersebut sebatas digunakan sebagai media untuk mengupload materi 
perkuliahan. Belum ada model blended learning yang dikembangkan dan 
diterapkan di STAI Darussalam Lampung. 
5. Mahasiswa sering datang terlambat sehingga menyebabkan berkurangnya 
jumlah jam yang seharusnya ditempuh pada setiap pertemuan. Hal ini dapat 
berakibat pada kurangnya capaian pembelajaran yang seharusnya dikuasai 
oleh mahasiswa pada setiap pertemuan. Berdasarkan hasil wawancara 
dengan Kepala BAAK STAI Darussalam Lampung pada tahun 2017 
sebanyak 75% mahasiswa STAI Darussalam Lampung merupakan 
mahasiswa yang sudah bekerja sebagai guru dan bertempat tinggal jauh dari 
kampus. Kondisi geografis dan tanggungjawab yang tidak bisa ditinggalkan 
menjadi alasan mengenai keterlambatan mahasiswa di kelas.  
6. Meskipun sudah cukup banyak penelitian yang telah dilakukan sebelumnya  
mengenai blended learning, namun kajian mengenai implementasi 
pembelajaran konstruktivistik dalam model blended learning untuk 
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meningkatkan berpikir kritis dan berpikir kreatif berbasis masih perlu 
dikembangkan.  
C. Pembatasan Masalah 
Permasalahan dalam penelitian ini dibatasi pada:  
1. Rendahnya keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa. 
Keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif sangat penting bagi 
individu untuk sebagai alat kognitif dalam rangka memecahkan masalah. 
Keterampilan berpikir kritis membantu individu untuk menjadi lebih akurat 
dan spesifik dalam mencatat apa yang relevan dan apa yang tidak, dan 
kebiasaan berpikir kreatif membantu individu untuk lebih mandiri dalam 
menghadapi masalah. Menggabungkan dua proses berpikir tersebut diyakini 
dapat berkontribusi pada individu untuk menjadi seorang pemikir yang lebih 
baik.  
2. Pembelajaran berbasis online belum terlaksana secara maksimal oleh dosen. 
Selain untuk melengkapi kekurangan dalam proses pembelajaran, 
penyelenggaraan pembelajaran berbasis online juga dapat bermanfaat untuk 
memberikan literasi bagi mahasiswa mengenai integrasi teknologi informasi 
dalam pembelajaran. Namun selama ini belum ada model blended learning 
yang dikembangkan dan diterapkan di STAI Darussalam Lampung. 
Berdasarkan hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa blended learning 
berpengaruh terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan beberapa 
penelitian juga menemukan bahwa blended learning berpengaruh pada 
peningkatan keterampilan berpikir kreatif. 
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3. Kajian mengenai implementasi prinsip pembelajaran berbasis 
konstruktivistik dalam model blended learning untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif masih perlu dikembangkan. 
Hasil kajian penelitian mengenai blended learning merekomendasikan agar 
pemanfaatan blended learning dapat menciptakan lingkungan belajar yang 
positif maka lingkungan blended learning harus dapat mendorong siswa 
untuk lebih berpartisipasi dan harus mampu menciptakan interaksi sosial 
melalui kolaborasi yang lebih banyak.  
D. Rumusan Masalah 
Masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana model blended learning berbasis konstruktivistik yang layak 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan? 
2. Bagaimana efektifitas model blended learning berbasis konstruktivistik 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan? 
3. Bagaimana pelaksanaan model blended learning berbasis konstruktivistik 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 







E. Tujuan Pengembangan Produk 
Penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Menghasilkan model blended learning berbasis konstruktivistik yang layak 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan. 
2. Mengetahui efektifitas model blended learning berbasis konstruktivistik 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan. 
3. Mengetahui pelaksanaan blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata 
kuliah Teknologi Pendidikan. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dihasilkan berupa model pembelajaran blended learning 
berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. Komponen model 
pembelajaran ini terdiri atas tujuan yang menjadi fokus model pembelajaran, 
prototype yang digambarkan melalui sintaks model, konstruk teori yang 
melandasi model pembelajaran, sistem sosial, serta sistem pendukung model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif. Perangkat pendukung model pembelajaran 




1. Buku panduan model pembelajaran untuk mengimplemetasikan model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi 
Pendidikan. 
2. Rencana pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan 
menggunakan model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
3. Bahan ajar mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan menggunakan model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
4.  Portal pembelajaran online mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan 
menggunakan model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
5. Instrumen penilaian keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan. 
G. Manfaat Pengembangan 
1. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis dari penelitian ini adalah:  
a. Bagi mahasiswa: hasil pengembangan model diharapkan dapat 




b. Bagi dosen: hasil pengembangan model blended learning berbasis 
konstruktivistik dapat digunakan oleh dosen pengampu mata kuliah 
sebagai acuan pengembangan pembelajaran;  
c. Bagi pengelola lembaga: model blended learning berbasis 
konstruktivistik merupakan terobosan dalam inovasi proses. Hal ini 
diharapkan akan berimplikasi pada kebijakan terkait dengan identifikasi 
faktor-faktor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran dan kualitas 
hasil belajar (dalam hal ini keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif). Hasil penelitian ini diharapkan akan bermanfaat bagi 
penyelenggara program pendidikan untuk meningkatkan kualitas proses 
demi menghasilkan lulusan yang berkualitas.   
2. Manfaat Teoritis 
Secara teoretis, manfaat penelitian ini adalah :  
a. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian-
penelitian lain yang relevan;  
b. Hasil penelitian ini dapat menambah referensi bagi pengembangan 
pembelajaran berbasis konstruktivistik, pembelajaran blended learning, 
















H. Asumsi Pengembangan 
1. Blended learning berbasis konstruktivistik yang dikembangkan mampu 
memfasilitasi peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
2. STAI Darussalam Lampung memiliki laboratorium komputer, sehingga 
memungkinkan mahasiswa yang tidak memiliki laptop pribadi dapat 
berpartisipasi dalam pelaksanaan blended learning.  
3. STAI Darussalam Lampung sudah memiliki jaringan wifi yang dapat 
dimanfaatkan oleh seluruh pihak, baik itu dosen, mahasiswa maupun staff, 
sehingga blended learning dapat dilaksanakan. 
4. Dosen dan mahasiswa memiliki literasi yang cukup baik mengenai 

















A. Kajian Teori 
1. Pendidikan 
a. Definisi Pendidikan 
Pendidikan merupakan proses mendidik, membina, 
mengendalikan, mempengaruhi, dan mentransmisikan ilmu pengetahuan 
yang dilaksanakan oleh para pendidik kepada anak didik untuk 
membebaskan kebodohan, meningkatkan pengetahuan, dan membentuk 
kepribadian yang lebih baik dan bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari 
(Salahudin, 2011: 22). Pendidikan yaitu tuntunan dalam hidup 
tumbuhnya anak-anak, yang maksudnya adalah menuntun segala 
kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak agar mereka sebagai manusia 
dan sebagai anggota masyarakat dapat mencapai keselamatan dan 
kebahagiaan yang setinggi-tingginya (Dewantara, 2011: 20). Pendidikan 
memiliki proses yang diartikan suatu tindakan yang terjadi dalam ruang 
lingkup interaksi manusia dalam rangka membantu untuk menciptakan 
suasana bagi perkembangan manusia, baik jasmani maupun rohani 
(Tilaar, 2015: 34). Dari beberapa definisi yang telah disebutkan dapat 
dipahami bahwa pendidikan merupakan usaha membentuk kepribadian 
manusia yang utuh baik secara jasmani maupun rohani melalui proses 
mendidik, membina, dan mentransmisikan ilmu pengetahuan. Sagala 
(2011: 4) menyebutkan asumsi pokok pendidikan yaitu:  
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1) Pendidikan adalah aktual, artinya pendidikan bermula dari kondisi-
kondisi aktual dari individu yang belajar dan lingkungan belajarnya. 
2) Pendidikan adalah normatif, artinya pendidikan tertuju pada 
mencapai hal-hal yang baik atau norma-norma yang baik. 
3) Pendidikan adalah suatu proses pencapaian pendidikan berupa 
serangkaian kegiatan bermula dari kondisi-kondisi aktual dan 
individu yang belajar, tertuju pada pencapaian individu yang 
diharapkan. 
Setiap praktik pendidikan selalu dilandasi oleh seperangkat 
keyakinan yang bersumber pada filsafat pendidikan. Filsafat pendidikan 
menjawab berbagai pertanyaan mengenai tujuan, peranan guru, dan 
tentang apa yang harus diajarkan, kurikulum, dan dengan metode apa hal 
tersebut harus diajarkan (Suyono & Haryanto, 2014: 37). Brameld 
(Barnadib, 2013: 23-24) menguraikan beberapa sikap dari aliran filsafat 
mengenai pendidikan, yaitu: 
1) Menghendaki pendidikan yang pada hakikatnya progresif. Tujuan 
pendidikan hendaknya diartikan sebagai rekonstruksi pengalaman 
yang terus menerus. Pendidikan hendaklah bukan hanya 
menyampaikan pengetahuan kepada anak didik untuk diterima saja, 
melainkan lebih penting daripada itu adalah melatih kemampuan 
berpikir dengan memberikan stimuli-stimuli. Hal tersebut diperlukan 
oleh pendidikan agar orang yang melaksanakan dapat maju atau 
mengalami suatu progress. Dengan demikian orang akan dapat 
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berbuat sesuatu dengan intelijen dan mampu mengadakan 
penyesuaian kembali sesuai dengan tuntutan dari lingkungan. Aliran 
ini disebut progresivisme. 
2) Menghendaki pendidikan yang bersendikan atas nilai-nilai yang 
tinggi, yang hakiki kedudukannya dalam kebudayaan. Nilai-nilai ini 
hendaknya sampai kepada manusia melalui pembudayaan dan telah 
teruji oleh waktu. Tugas pendidikan adalah sebagai perantara atau 
pembawa nilai-nilai yang ada dalam “gudang” di luar jiwa anak 
didik. Ini berarti bahwa anak didik itu perlu dilatih agar mempunyai 
kemampuan absorbs yang tinggi. Aliran ini disebut esensialisme.  
3) Menghendaki agar pendidikan kembali pada jiwa yang menguasai 
abad pertengahan, karena jiwa abad pertengahan merupakan jiwa 
yang menuntun manusia hingga dapat mengerti adanya tata 
kehidupan yang telah ditentukan secara rasional. Jiwa itulah yang 
dapat menemukan adanya prinsip-prinsip pertama yang mempunyai 
peranan sebagai dasar pegangan intelektual manusia dan yang dapat 
menjadi sarana untuk menemukan petunjuk-petunjuk diri sendiri. 
Aliran ini disebut perenialisme.  
4) Menghendaki agar anak didik dapat dibangkitkan kemampuannya 
untuk secara konstruktif menyesuaikan diri dengan tuntutan 
perubahan dan perkembangan masyarakat sebagai akibat adanya 
pengaruh dari ilmu pengetahuan dan teknologi. Dengan penyesuaian 
25 
 
seperti ini anak didik akan tetap berada dalam suasana aman dan 
bebas. Aliran ini disebut rekonstruksionisme. 
Filsafat pendidikan memiliki peranan penting sebagai landasan 
bagi setiap praktik pembelajaran di sekolah. Teori belajar muncul sebagai 
penerapan gagasan dasar dari beberapa aliran filsafat. 
Dalam penelitian ini teori belajar yang diterapkan dalam 
pengembangan model blended learning adalah teori konstruktivistik. 
Teori konstruktivistik berkembang sebagai implementasi gagasan dasar 
dari filsafat pragmatisme, dan rekonstruksionisme. Konstruksivistik 
merupakan penerapan dari pragmatisme karena lebih mementingkan 
konsep yang dapat bermanfaat atau yang dapat digunakan (Suyono & 
Haryanto, 2014: 36).  
Selain itu, beberapa aliran filsafat lain juga berhubungan dengan 
teori konstrukstivistik. Konstruktivistik menunjukkan interaksi antara 
subjek dan objek, antara realitas internal dengan realitas eksternal. Hal 
ini merupakan sintesis pandangan dari rasionalisme dan empirisme. 
Konstruktivistik juga mengarah pada relativisme karena penekanan pada 
abstraksi atau konstruk. Dalam relativisme dinyatakan bahwa semua 
konsep adalah sah karena setiap ide diturunkan dari abstraksi yang sah. 






b. Pembelajaran Sebagai Bagian dari Pendidikan 
1) Definisi Pembelajaran 
Terdapat istilah lain dalam pendidikan, yaitu pengajaran dan 
pembelajaran. Pengajaran merupakan bagian dari pendidikan, yaitu 
pendidikan dengan cara memberi ilmu atau pengetahuan, serta juga 
memberi kecakapan kepada anak-anak, yang kedua-duanya dapat 
berfaedah buat hidup anak-anak, baik lahir maupun batin (Dewantara, 
2011: 20). Sedangkan pembelajaran yang disebut juga instruksional 
adalah usaha mengelola lingkungan dengan sengaja agar seseorang 
membentuk diri secara positif tertentu dalam kondisi tertentu. 
Pembelajaran juga merupakan bagian dari pendidikan (Miarso, 2005: 
529).  
Pembelajaran memiliki ciri sistematik, sistemik, dan terencana 
(Arifin, 2011: 10). Sistematik artinya keteraturan, pembelajaran harus 
dilaksanakan sesuai dengan urutan langkah-langkah tertentu, mulai 
dari perencanaan, pelaksanaan, sampai pada penilaian. Sistemik 
artinya suatu system. Di dalam pembelajaran terdapat berbagai 
komponen, yaitu tujuan, peserta didik, materi, metode, sumber belajar, 
guru, dan lingkungan yang saling berhubungan dan ketergantungan 
satu sama lain serta berlangsung secara terencana dan sistemik. Suatu 
program terdiri atas serangkaian tindakan atau kejadian yang telah 
direncanakan dan disusun melalui proses pemikiran yang matang. 
Dengan demikian pembelajaran merupakan serangkaian peristiwa 
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yang sistematis dan sistemik yang sengaja dirancang dengan matang 
agar terjadi proses belajar pada diri seseorang.  
Pengembangan pembelajaran menggunakan pendekatan 
sistem. Pendekatan yang paling sederhana oleh Briggs disebut “three 
anchor points” sedangkan oleh Kaufman disebut “system analysis 
steps” (Miarso, 2005: 529). Pendekatan tersebut meliputi: 
a) Kemana saya pergi? (Briggs)/Apa yang harus dicapai? 
(Kaufman). *Dijawab dengan merumuskan tujuan. 
b) Bagaimana saya mencapainya? (Briggs)/Apa langkah yang harus 
dilaksanakan? (Kaufman). *Dijawab dengan merumuskan 
strategi, teknik, media, dan lain-lain. 
c) Bagaimana saya tahu bahwa saya telah sampai? (Briggs)/Apa 
kriteria keberhasilan? (Kaufman). *Dijawab dengan menentukan 
ukuran/kriteria pencapaian dalam arti kualitas, kuantitas, waktu, 
dan fasilitas. 
Pertanyaan-pertanyaan yang digunakan dalam pendekatan 
tersebut menguraikan bahwa dalam pembelajaran harus dirumuskan 
tujuan yang akan dicapai, yang selanjutnya harus dikembangkan 
bagaimana tujuan tersebut akan dicapai. Untuk mengetahui bahwa 
tujuan telah tercapai maka harus pula ditentukan kriteria ketercapaian 
tujuan pembelajaran. Dengan kata lain bahwa kegiatan pembelajaran 
terdiri atas tujuan, metode, dan hasil pembelajaran. 
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Subject Matter Characteristics 










• Micro Strategies 
• Macro Strategies 
 
Effectiveness Efficiency 
Appeal of the Instruction 
Teori pembelajaran bersifat preskriptif, yaitu memberikan 
“resep” untuk mengatasi masalah belajar. Pembelajaran harus 
memperhatikan tiga variable, yaitu variable kondisi, metode, dan hasil 
(Reigeluth, 1983: 19). Kerangka teori instruksional tersebut dapat 








Instructional Outcome  
 
Gambar 2. 
Kerangka Instruksional (Reigeluth, 1983) 
Berdasarkan gambar 2 dapat dijelaskan bahwa terdapat tiga 
variabel dalam pembelajaran, yaitu variabel kondisi, variabel metode, 
dan variabel hasil pembelajaran. Pada variabel kondisi pembelajaran 
terdiri atas karakteristik pelajaran dan karakteristik peserta didik. 
Karakteristik pelajaran meliputi tujuan yang akan dicapai, beserta 
hambatan-hambatan yang mengikutinya. Karakteristik peserta didik 
meliputi pola kehidupan sehari-hari, kemampuan awal, gaya belajar 
dan lain sebagainya yang berkaitan dengan individu peserta didik. 
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Pada variabel metode terdiri atas pengorganisasian bahan 
pembelajaran, strategi penyampaian, dan pengelolaan kegiatan. 
Pengorganisasian bahan pelajaran merupakan kegiatan menyusun dan 
mengembangkan bahan/materi pelajaran yang akan diberikan untuk 
keperluan belajar. Strategi penyampaian meliputi pertimbangan 
bagaimana materi akan disajikan, dengan cara apa, menggunakan 
media seperti apa, dan lain sebagainya. Sedangkan pengelolaan ialah 
kegiatan mengelola penggunaan bahan pelajaran dan strategi 
penyampaiannya. 
Selanjutnya variabel hasil pembelajaran terwujud pada 
efektifitas, efisiensi dan daya tarik belajar. Efektivitas pembelajaran 
diukur dari berbagai prestasi peserta didik. Efisien diukur dengan 
efektifitas, waktu dan biaya dari sebuah pembelajaran. Dan daya tarik 
dilihat dari kecenderungan peserta didik untuk ingin terus belajar. 
Pembelajaran yang sukses yaitu pembelajaran yang efektif dan efisien, 
serta memiliki daya tarik dalam mencapai tujuan belajar. 
Berdasarkan kerangka teori tersebut dapat disimpulkan bahwa 
agar pembelajaran memiliki efektivitas, efisiensi, dan daya tarik (hasil 
pembelajaran), maka dalam prosesnya materi/bahan pelajaran harus 
diorganisasikan, disampaikan dengan strategi yang tepat, dan dikelola 
dengan baik (metode pembelajaran), dengan memperhatikan 
karakteristik pelajaran (tujuan dan hambatan) serta karakteristik 
peserta didik (kondisi pembelajaran). 
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Merril (2002: 45-50) mendeskripsikan lima prinsip utama 
dalam pembelajaran. Pembelajaran akan berkembang jika: (1) peserta 
didik terlibat dalam penyelesaian masalah secara nyata, (2) 
pengetahuan yang ada diaktifkan sebagai dasar untuk pengetahuan 
baru, (3) pengetahuan baru didemonstrasikan / ditunjukkan kepada 
peserta didik, (4) pengetahuan baru diaplikasikan oleh peserta didik, 
dan (5) pengetahuan baru terintegrasi dengan dunia peserta didik.  
Berdasarkan prinsip-prinsip tersebut maka proses 
pembelajaran hendaknya berpusat pada masalah dimana peserta didik 
terlibat pada setiap level tugas yang diselesaikan. Pembelajaran harus 
dapat mengaktivasi pengetahuan yang telah dimiliki oleh peserta 
didik, hal tersebut penting sebagai pengait pengetahuan baru sehingga 
peserta didik akan mudah untuk memiliki struktur pengetahuan yang 
baru. Selain itu pembelajaran harus konteks dengan dunia peserta 
didik sehingga peserta didik dapat mengaplikasikan pengetahuan baru 
yang telah dipelajari. 
2) Model Pembelajaran 
Dalam pembelajaran dikenal istilah model pembelajaran. 
Eggen & Kauchak (2012: 9) mendefinisikan model pembelajaran 
sebagai semacam cetak biru yang memberikan struktur dan arahan 
bagi guru untuk mengajar. Model merupakan sebuah alat untuk 
membantu guru menjadikan pembelajarannya sistematis dan efisien. 
Suyanto & Jihad (2013: 134) menyebutkan bahwa (a) model 
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pembelajaran merupakan kerangka dasar pembelajaran yang dapat 
diisi oleh beragam muatan mata pelajaran sesuai dengan karakteristik 
kerangka dasarnya, (b) model pembelajaran dapat muncul dalam 
beragam bentuk dan variasinya sesuai dengan landasan filosofis dan 
pedagogis yang melatarbelakanginya. Berdasarkan definisi-definisi 
tersebut model pembelajaran dapat dimaknai sebagai sebuah kerangka 
konseptual yang berisi pola pembelajaran yang dapat dijadikan 
pedoman untuk mencapai tujuan tertentu. 
Ciri utama dalam model pembelajaran terdiri atas: (a) tujuan, 
model dirancang untuk membantu peserta didik mengembangkan 
kemampuan dan memperoleh pemahaman yang mendalam tentang 
bentuk spesifik materi; (b) fase, model mencakup serangkaian langkah 
yang bertujuan membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran 
yang spesifik, dan (c) fondasi, model didukung teori dan penelitian 
tentang pembelajaran (Eggen & Kauchak, 2012: 7). Suyanto & Jihad 
(2013: 136) menyebutkan komponen model pembelajaran secara 
umum, yaitu: (a) fokus, merujuk pada kerangka acuan yang mendasari 
pengembangan sebuah model; (b) sintaks, yaitu tahapan dari model 
yang mengandung uraian tentang model dalam tindakan; (c) sistem 
sosial, mengarah pada dua bagian yaitu peranan guru dan peserta 
didik; dan (d) sistem pendukung, bertujuan untuk menyiapkan 




Berdasarkan beberapa ciri model yang diuraikan sebelumnya 
maka model dikembangkan dalam penelitian ini memiliki tujuan 
untuk membantu peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif. Teori yang menjadi fondasi dalam model 
pembelajaran ini terdiri atas teori konstruktivistik, teori blended 
learning, teori keterampilan berpikir kritis, dan teori keterampilan 
berpikir kreatif. Selanjutnya sintaks yang dikembangkan dalam 
penelitian ini terdiri atas rangkaian kegiatan pembelajaran yang 
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif pada peserta didik. Model yang dikembangkan ini memiliki 
sistem pendukung dan sistem sosial yang sesuai dengan prinsip dari 
pembelajaran konstruktivistik.  
3) Desain Pembelajaran 
Desain pembelajaran merupakan cara untuk merencanakan 
sebuah program dari gagasan awal, sampai pada saat melaksanakan 
revisi pada program yang dilakukan, dan bersiap untuk menjalankan 
program lagi (Piskurich, 2006: 4). Sambaugh & Magliaro (1997: 33) 
mengartikan desain pembelajaran sebagai sebuah proses intelektual 
untuk membantu guru secara sistematis menganalisis kebutuhan 
pebelajar dan membangun struktur yang memungkinkan untuk 
responsif mengatasi kebutuhan tersebut. Desain pembelajaran adalah 
proses berulang untuk merencanakan sasaran kinerja, memilih strategi 
pembelajaran, memilih media dan memilih atau membuat bahan, dan 
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evaluasi (Branch, 2009: 10). Bentuk mikro dari desain pembelajaran 
adalah satuan pelajaran atau rancangan pelaksanaan pembelajaran 
(Prawiladilaga, 2014: 194). Berdasarkan beberapa definisi yang telah 
diuraikan maka desain pembelajaran dapat diartikan sebagai sebuah 
proses pengembangan komponen pembelajaran yang dilaksanakan 
secara sistematis dan reflektif agar pembelajaran dapat mencapai 
tujuan secara efektif dan efisien sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran. 
AECT (Association for Educational Communications 
Technology) menguraikan langkah-langkah desain sistem 
pembelajaran, meliputi: (a) penganalisaan, yaitu proses perumusan 
apa yang akan dipelajari; (b) perancangan, yaitu proses penjabaran 
bagaimana hal tersebut akan dipelajari; (c) pengembangan, yaitu 
proses penulisan dan pembuatan atau produksi bahan-bahan 
pembelajaran; (d) pelaksanaan, yaitu pemanfaatan bahan dan strategi 
yang bersangkutan; dan (e) penilaian, yaitu proses penentuan 
ketepatan pembelajaran (Seels & Richey, 1994: 33). Dalam desain 
pembelajaran fokus utama yang menjadi perhatian dalam desain 
pembelajaran adalah peserta didik, kinerja, dan aktifitas. Merril 
(Molenda et al., 2003: 6) menggambarkaan bahwa pembelajaran dapat 
memfasilitasi peserta didik jika mampu melibatkan peserta didik 
dalam pemecahan masalah, mampu mengaktivasi pengalaman atau 
pengetahuan yang telah dimiliki oleh peserta didik, memberikan 
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berbagai macam bentuk representasi kepada peserta didik, mendorong 
peserta didik menggunakan pengetahuan barunya, dan mampu 
mengintegrasikan berbagai keterampilan peserta didik berkaitan 
dengan pengetahuan baru yang dimilikinya.  
Gafur (2012: 17) menyebutkan asumsi yang melandasi desain 
pembelajaran, yaitu: 
a) Bahwa kompetensi atau tujuan pembelajaran sebagai hasil analisis 
kebutuhan belajar perlu dirumuskan dengan jelas, dapat diamati 
dan diukur. 
b) Materi dapat diklasifikasikan dengan cara tertentu. Klasifikasi 
materi dapat berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan, dapat 
pula diklasifikasikan menjadi fakta, konsep, prinsip dan prosedur. 
Bahwa setiap jenis materi tersebut memerlukan strategi, media, 
dan evaluasi yang berbeda dalam mengajarkannya. 
c) Hasil pembelajaran dievaluasi atau dinilai dengan menggunakan 
acuan kriteria (bukan acuan norma), penilaian didasarkan atas 








d) Tugas penyusun desain pembelajaran (instructional designer) 
adalah mencari alternatif strategi, alat, dan media yang optimal 
untuk membantu individu siswa menguasai materi pembelajaran 
yang pada akhirnya siswa mencapai tujuan atau kompetensi 
pembelajaran.  
Desain pembelajaran merupakan proses penentuan dari awal 
hingga akhir tentang sebuah proses pembelajaran untuk menghasilkan 
perubahan yang diinginkan dalam diri peserta didik. Desain 
pembelajaran menuntut pengetahuan tentang analisis instruksional, 
pengembangan materi, berbagai strategi, metode dan media 
pembelajaran, serta keterampilan menentukan evaluasi yang sesuai 
dengan tujuan instruksionalnya. Produk desain pembelajaran 
merupakan skenario yang akan dijalankan oleh para pemainnya yaitu 
peserta didik, yang dibimbing dibawah sutradara langsung yaitu guru. 
Berdasarkan prinsip dan asumsi yang telah diuraikan, maka 
ciri dari desain sistem pembelajaran, yaitu: (1) proses dilakukan secara 
sistematis; (2) membutuhkan keterampilan dan pengetahuan tentang 
analisis instruksional, pengembangan materi, berbagai strategi, 
metode dan media pembelajaran, serta evaluasi; (3) fokus pada peserta 
didik, kinerja, dan aktifitas; (4) bertujuan untuk menciptakan 




Terdapat beberapa model dalam desain sistem pembelajaran, 
diantaranya adalah model ADDIE (Analysis, Design, Develop, 
Implement, Evaluate) (2003), model Dick dan Carrey (1996), model 
Kemp (1994), model Banathy (1968), dan model ASSURE (Analyze 
learner characteristic, State performance objectives, Select method, 
media and materials, Utilize materials, Requires learner 
participation, Evaluation and revision) (2012) (Gafur, 2012: 27-39). 
Dalam penelitian ini pengembangan rencana pelaksanaan 
pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan untuk 
mengimplementasikan model blended learning berbasis 
konstruktivistik dilakukan dengan mengacu pada langkah desain 
pembelajaran model ASSURE (Analyze learner characteristic, State 
performance objectives, Select method, media and materials, Utilize 
materials, Requires learner participation, Evaluation and revision). 
Desain ini dipilih karena berorientasi kelas, memiliki tahap 
yang lebih sederhana, praktis dan mudah diimplementasikan. Setiap 
tahap dalam model ASSURE memiliki langkah yang dapat diikuti 
dengan mudah. Selain itu, model ini memiliki kelebihan pada 
spesifikasi untuk melibatkan peserta didik sehingga sesuai dengan 
prinsip konstruktivistik yang diterapkan dalam model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif. 
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Model ASSURE dikembangkan oleh Smaldino, Heinich, 
Russel, dan Molenda. Model ini merupakan model desain berorientasi 
kelas, ditekankan pada pemanfaatan media dan teknologi dalam 
menciptakan proses dan aktivitas pembelajaran yang diinginkan 
(Pribadi, 2011: 29). Secara singkat Smaldino et al. (2012: 110) 
menguraikan langkah-langkah desain ASSURE, sebagai berikut: 
a) Analisis karakteristik peserta didik (analyze learner 
characteristic). Pemahaman yang baik tentang karakteristik 
peserta didik akan sangat membantu dalam upaya memfasilitasi 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal penting yang harus 
dipertimbangkan selama analisis siswa meliputi : (1) karakteristik 
umum, berisi penjelasan kelas secara keseluruhan (misalnya usia, 
tingkat, dan sebagainya); (2) kompetensi dasar spesifik, 
menjelaskan jenis pengetahuan yang diharapkan dari para 
pebelajar sebelum pembelajaran (pengetahuan, kemampuan, dan 
sikap tentang topik); (3) gaya belajar, menjelaskan preferensi 
gaya belajar dari anggota individual kelas. 
b) Menetapkan tujuan pembelajaran (state performance objectives). 
Format tujuan dirumuskan dengan ABCD, yaitu audience 
(audiens yang menjadi sasaran tujuan pembelajaran), behavior 
(perincian perilaku yang harus ditampilkan), condition (kondisi 
dimana kinerja akan dinilai), dan degree (perincian tingkat sampai 
dimana keterampilan/pengetahuan baru harus dikuasai). 
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c) Memilih metode, media dan bahan pelajaran (select method, 
media and materials). Setelah menganalisis pebelajar, 
menyatakan standar dan tujuan belajar, maka selanjutnya adalah 
membangun jembatan yang menghubungkan keduanya dengan 
memilih strategi pembelajaran, teknologi dan media yang sesuai, 
kemudian memutuskan materi untuk menerapkan pilihan-pilihan 
tersebut. 
d) Pemanfaatan bahan dan media pembelajaran (utilize materials). 
Tahap ini melibatkan peran guru untuk menggunakan teknologi, 
media, dan material untuk membantu para peserta didik mencapai 
tujuan belajar. 
e) Mengaktifkan keterlibatan peserta didik (requires learner 
participation). Adanya keterlibatan aktif peserta didik akan 
membuat proses pembelajaran berlangsung efektif. 
f) Evaluasi dan revisi (evaluation and revision). Tahap ini dilakukan 
untuk mengevaluasi dampak pelaksanaan pembelajaran pada 
peserta didik. Penilaian juga dilakukan untuk memeriksa 







Hasil pengembangan desain pembelajaran dalam bentuk mikro 
berupa rencana pelaksanaan pembelajaran. Dalam The Framework for 
Teaching Evaluation Instrument (Danielson, 2013: 6-23) komponen 
perencanaan pembelajaran yang baik adalah sebagai berikut:  
a) Menunjukkan mengenai konten dan pedagogi, indikatornya adalah: 
(1) lesson plan mencerminkan konsep penting dalam disiplin; (2) 
lesson plan mengakomodasi hubungan prasyarat antara konsep dan 
keterampilan; (3) penjelasan kelas yang jelas dan akurat; (4) 
jawaban yang akurat atas pertanyaan peserta didik; (5) umpan balik 
yang mendorong kemajuan belajar peserta didik; dan (6) hubungan 
interdisipliner dalam rencana dan praktik. 
b) Menunjukkan mengenai peserta didik, indikatornya adalah: (1) 
informasi formal dan informal tentang peserta didik yang 
dikumpulkan digunakan dalam lesson plan; (2) minat dan 
kebutuhan peserta didik digunakan dalam lesson plan; (3) 
partisipasi guru dalam acara budaya masyarakat; dan (4) basis data 
peserta didik dengan kebutuhan khusus. 
c) Menyusun tujuan pembelajaran, indikatornya adalah: (1) tujuan 
merupakan tingkat kognitif yang menantang; (2) pernyataan apa 
yang akan dipelajari peserta didik, bukan mengenai aktivitas 
peserta didik; (3) tujuan merupakan pusat fokus bagi disiplin dan 
terkait dengan disiplin lainnya; (4) memungkinkan untuk dilakukan 
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penilaian; dan (5) hasil dibedakan untuk siswa dengan kemampuan 
bervariasi. 
d) Menunjukkan mengenai sumber belajar, indikatornya adalah: (1) 
bahan disediakan oleh pemerintah; (2) bahan disediakan oleh 
organisasi professional; (3) terdiri dari berbagai sumber referensi 
atau teks; (4) menggunakan sumber internet; (5) sumber dari 
komunitas; (6) partisipasi on-going oleh guru dalam pendidikan 
profesional atau kelompok profesional; dan (7) pembicara tamu. 
e) Menyusun kegiatan pembelajaran yang sesuai, indikatornya adalah: 
(1) mendukung pencapaian hasil pembelajaran; (2) peta 
pembelajaran menunjukkan hubungan dengan pembelajaran 
sebelumnya; (3) kegiatan merepresentasikan pemikiran tingkat 
tinggi; (4) memberikan kesempatan peserta didik untuk memilih; 
(5) kelompok belajar yang direncanakan dengan hati-hati; (6) 
menggunakan berbagai macam sumber belajar; dan (7) lesson plan 
terstruktur.  
f) Menyusun penilaian peserta didik, indikatornya adalah: (1) lesson 
plan menunjukkan hubungan antara penilaian dan tujuan 
pembelajaran; (2) jenis penilaian yang digunakan harus sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan; (3) memberikan 
berbagai kesempatan kinerja untuk peserta didik; (4) penilaian yang 
dimodifikasi untuk masing-masing peserta didik sesuai kebutuhan; 
(5) ekspektasi ditulis dengan jelas beserta deskriptor untuk setiap 
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tingkat kinerjanya; dan (6) penilaian formatif dirancang untuk 
pembuatan keputusan menit-ke-menit selama pengajaran. 
Selanjutnya Danielson (2013: 41-58) juga menyebutkan 
indikator pelaksanaan pembelajaran, yaitu: 
a) Komunikasi dengan peserta didik, indikatornya adalah: (1) 
menjelaskan tujuan pembelajaran; (2) menjelaskan petunjuk dan 
prosedur spesifik untuk kegaitan pembelajaran; (3) 
menghilangkan kesalahan materi dan menjelaskan konsep dan 
strategi; dan (4) membenarkan dan menggunakan bahasa yang 
imajinatif.  
b) Menggunakan teknik bertanya dan diskusi, indikatornya adalah: 
(1) memberikan pertanyaan yang menantang kognitif; (2) 
memberikan pertanyaan dengan banyak jawaban yang benar 
atau dengan banyak pendekatan; (3) mengefektifkan respon dan 
gagasan peserta didik; (4) melaksanakan diskusi, dengan peran 
pengajar sebagai mediator; (5) memfokuskan pada penalaran 
peserta didik dalam diskusi; dan (6) partisipasi tingkat tinggi 
peserta didik dalam diskusi. 
c) Mendorong peserta didik dalam pembelajaran, indikatornya 
adalah: (1) antusias peserta didik, minat, pemikiran, pemecahan 
masalah dan lain-lain; (2) tugas belajar membutuhkan pemikiran 
tingkat tinggi peserta didik dan menjelaskan hasil pemikirannya; 
(3) peserta didik termotivasi untuk bekerja pada semua tugas, 
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dan gigih meskipun tugas tersebut menantang; (4) peserta didik 
aktif bekerja; dan (5) kesesuaian bolak-balik dalam 
pembelajaran: tidak mempercepat waktu, dengan waktu untuk 
penutupan dan refleksi peserta didik. 
d) Menggunakan penilaian dalam pembelajaran, indikatornya 
adalah: (1) memperhatikan bukti pemahaman peserta didik; (2) 
mengajukan pertanyaan khusus untuk mendapatkan bukti 
pemahaman pemahaman peserta didik; (3) memantau 
pembelajaran dan memberikan umpan balik; dan (4) peserta 
didik menilai pekerjaannya sendiri terhadap kriteria yang 
ditetapkan. 
e) Memperlihatkan fleksibilitas dan responsif, indikatornya adalah: 
(1) penggabungan minat peserta didik dan peristiwa sehari-hari 
ke dalam pembelajaran; (2) menyesuaikan pembelajaran untuk 
menanggapi pemahaman peserta didik; dan (3) memanfaatkan 
momen yang dapat diajarkan. 
2. Blended Learning 
a. Teori Konektivisme 
Dewasa ini peserta didik mengalami perkembangan sebagai generasi 
net yang telah tumbuh dengan akses teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK) di era digital. Generasi net memiliki beberapa perbedaan dari generasi 
sebelumya. Trna & Trnova (2013: 191) menyebutkan ciri-ciri dari peserta 
didik generasi net, yaitu: (1) memiliki literasi visual namun literasi teksnya 
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tidak cukup berkembang; (2) secara intuitif menggunakan TIK tanpa 
instruksi manual, oleh karena itu pemahaman mengenai teknologi mungkin 
menjadi samar; (3) lebih memilih kecepatan sebagai keakuratan; (4) 
melakukan banyak tugas, bergerak cepat dari satu aktivitas ke aktivitas 
lainnya dan terkadang melakukannya secara bersamaan; (5) memilih belajar 
by doing dibandingkan dengan diberi tahu apa yang harus dilakukan; (6) 
belajar melalui inkuiri mandiri atau bersama teman; (7) lebih sering memilih 
bekerja dalam tim; (8) menganggap teman sebaya lebih kredibel daripada 
guru dalam menentukan apa yang layak untuk diperhatikan. Beberapa 
perbedaan ciri-ciri peserta didik tersebut juga mempengaruhi proses 
pembelajaran. Oleh sebab itu, pemanfaatan TIK menjadi kebutuhan 
tersendiri dalam pembelajaran.  
Bergesernya karakteristik generasi peserta didik yang tidak bisa lepas 
dari jaringan internet memunculkan sebuah alternatif teori baru dalam 
pembelajaran yaitu teori konektivisme. Konektivisme dicirikan sebagai 
refleksi masyarakat yang berubah dengan cepat. Masyarakat lebih 
kompleks, terhubung secara sosial, global, dan dimediasi oleh peningkatan 
kemajuan teknologi (Duke et al.: 2013: 6). Teori konektivisme dipelopori 
oleh George Siemens. Siemens memajukan teori pembelajaran yang 
konsisten dengan kebutuhan abad dua puluh satu. Teorinya 
mempertimbangkan tren dalam belajar, penggunaan teknologi dan jaringan, 
dan separuh pengetahuan yang semakin berkurang. Teori ini 
menggabungkan unsur-unsur yang relevan dari banyak teori belajar, struktur 
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sosial, dan teknologi untuk menciptakan konstruksi teoritis yang kuat untuk 
belajar di era digital. 
Konektivisme merupakan integrasi dari prinsip-prinsip yang 
dieksplorasi oleh teori chaos, jaringan, kompleksitas dan organisasi diri. 
Belajar diartikan sebagai proses yang tidak sepenuhnya dibawah kendali 
individu. Belajar (didefinisikan sebagai pengetahuan yang bisa 
ditindaklanjuti) dapat berada di luar diri individu (dalam organisasi atau 
database), difokuskan pada proses menghubungkan (connecting) kumpulan 
informasi khusus, dan koneksi yang memungkinkan untuk belajar lebih 
merupakan hal yang lebih penting daripada keadaan pengetahuan individu 
saat ini (Siemens, 2005: 5). 
Konektivisme menegaskan bahwa pengetahuan dan pengetahuan 
belajar bersifat distributif, tidak berlokasi di tempat tertentu, tetapi terdiri 
dari jaringan koneksi yang terbentuk dari pengalaman dan interaksi antara 
individu, masyarakat, organisasi, dan teknologi yang menghubungkannya. 
Pengetahuan dipandang sebagai suatu proses, cair dan dinamis yang 
mengalir melalui jaringan alat dan manusia. Pengetahuan berada dalam 
jaringan, tanpa individu yang memilikinya, dan dapat disimpan dalam 
berbagai format digital (Goldie, 2016: 1065). Konektivisme lebih 
menekankan pada teknologi dan menganggapnya sebagai aktor dan 
konektor. Menurut konektivisme, teknologi memiliki aktor seperti agen 
Artificial Intelligence (AI), perangkat telepon pintar, buku elektronik dan 
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situs web, dan konektor seperti jaringan sosial, internet, dan intranet 
(Aldahdouh et al., 2015: 8). 
Siemens (2005: 5) menyebutkan prinsip-prinsip dari teori 
konektivisme yaitu: (1) pembelajaran dan pengetahuan terletak dalam 
keragaman pendapat; (2) belajar adalah proses menghubungkan node atau 
sumber informasi khusus; (3) pembelajaran mungkin berada di perangkat 
non-manusia; (4) kapasitas untuk mengetahui lebih banyak lebih penting 
daripada apa yang saat ini diketahui; (5) memelihara dan mempertahankan 
koneksi diperlukan untuk memfasilitasi pembelajaran berkelanjutan; (6) 
kemampuan untuk melihat hubungan antara bidang, ide, dan konsep adalah 
keterampilan inti; (7) keakuratan (akurat, pengetahuan terkini) adalah 
maksud dari semua kegiatan pembelajaran konektivisme; dan (8) 
pengambilan keputusan sendiri merupakan proses pembelajaran. Memilih 
apa yang harus dipelajari dan arti dari informasi yang masuk dilihat melalui 
lensa dari realitas yang berubah. Meskipun ada jawaban yang benar 
sekarang, mungkin salah besok karena perubahan dalam iklim informasi 
yang mempengaruhi keputusan. 
Kehadiran teori konektivisme tersebut berpengaruh terhadap desain 
lingkungan belajar. Hal inilah yang melandasi berkembangnya berbagai 
bentuk online learning. 
b. Pembelajaran Online vs Pembelajaran Tatap Muka 
Online learning atau dikenal juga dengan istilah e-learning menjadi 
rujukan umum bagi proses belajar yang mengharuskan peserta didik duduk, 
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belajar di depan komputer, dan tersambung dengan internet (Prawiradilaga 
et al., 2013: 2). Online learning dipandang sebagai metode praktis dan 
umum karena menyajikan konten pembelajaran dalam jangka waktu yang 
lebih lama dibandingkan dengan lingkungan kelas dan alat lainnya. Hal ini 
memastikan keberlanjutan pendidikan dua puluh empat jam sehari, tujuh 
hari seminggu (Akkoyunlu & Soylu, 2006: 45). Terdapat dua mode 
pembelajaran online yaitu bersifat sinkronus (langsung) dan asinkronus 
(tidak langsung). Pembelajaran online dikenal juga dengan istilah web-
based learning dan e-learning. 
Tugas perancang pembelajaran dan guru dalam pembelajaran online 
adalah memilih, menyesuaikan, dan menyempurnakan, melalui umpan 
balik, penilaian, dan refleksi, kegiatan pendidikan yang memaksimalkan 
kemampuan web (Anderson, 2008: 68). Kelebihan lain dalam pembelajaran 
online bagi peserta didik adalah bahwa pembelajaran online tidak mengenal 
waktu, lokasi dan jarak tidak menjadi masalah. Dalam pembelajaran online 
asinkronus, peserta didik dapat mengakses materi online kapan saja, 
sementara pembelajaran online sinkronus memungkinkan interaksi langsung 
antara peserta didik dan instruktur/guru. 
Bagi guru, dalam pembelajaran online tutoring bisa dilakukan kapan 
pun dan dimana pun. Materi online dapat diperbarui, dan peserta didik dapat 
segera melihat perubahannya. Instruktur lebih mudah mengarahkan peserta 
didik ke informasi yang sesuai berdasarkan kebutuhan mereka (Anderson, 
2008: 17). Interaksi pada pembelajaran online tidak menjadi kendala baik 
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dari segi waktu dan tempat, memudahkan peserta didik untuk belajar 
kapanpun dan dimanapun. Peserta didik memiliki kesempatan yang sama 
besar untuk berkontribusi dalam diskusi. 
Selain memiliki beberapa kelebihan, pembelajaran online juga 
memiliki sejumlah keterbatasan yaitu: (1) komputer/konten yang statis 
bukanlah agen yang dapat memiliki emosi, sehingga hal itu sulit untuk 
menhubungkan peserta didik pada tingkat emosional; (2) komputer masih 
kesulitan saat mendiagnosa dan menyiapkan umpan balik pada tugas belajar 
yang kompleks; (3) komputer tidak mendorong kemunculan ide dengan 
cepat dan penemuan yang tidak disengaja; (4) mode pembelajaran ini 
memungkinkan kecenderungan terjadinya penundaan; dan (5) media online 
dianggap impersonal, dimana dapat menyebabkan tingkat kepuasan yang 
lebih rendah saat berkomunikasi (Stein & Graham, 2014: 57-62). 
Pembelajaran online mengutamakan interaksi peserta didik dengan konten 
statis yang tidak mampu menyelami aspek emosional, sehingga 
perkembangan sisi kepribadian manusia masih belum bisa ditangani dengan 
mode pembelajaran ini. Hal ini berbeda dengan interaksi pada pembelajaran 
tatap muka. 
Interaksi tatap muka dengan teman sebaya dan instruktur merupakan 
inti dari pengalaman pembelajaran tatap muka. Sebagian besar waktu 
dihabiskan dalam pembelajaran dengan instruktur yang menyampaikan 
pesan. Pada umumnya peserta didik akan lebih terdorong jika mereka 
memiliki kesempatan yang lebih besar untuk menjadi partisipan yang aktif 
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di kelas daripada hanya menjadi penerima konten yang pasif (Stein & 
Graham, 2014: 59). Pada kelas tatap muka, strategi pembelajaran 
berdasarkan pada: penyampaian materi oleh guru, interaksi antara guru dan 
peserta didik, dan antar peserta didik, menindaklanjuti penyampaian materi 
dan latihan, melakukan secara individu atau dalam kelompok/berpasangan 
(Trapp, 2006: 28). Pada pertemuan tatap muka memiliki kecenderungan 
pembelajaran berpusat pada guru. Namun, interaksi yang terbangun bisa 
dilakukan dengan cepat antara guru dan peserta didik. Hal ini mampu 
mengurangi kesalahpahaman yang bisa terjadi dalam komunikasi. 
Pembelajaran tatap muka memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: (1) 
kendala waktu memungkinan setiap peserta didik tidak bisa berpartisipasi 
dalam diskusi; (2) khusus di kelas besar, guru sering kesulitan untuk 
menyesuaikan kecepatan pembelajaran dengan kemampuan individual 
peserta didik untuk mempelajari materi; (3) peserta didik memiliki berbagai 
variasi belajar yang akan menyulitkan guru untuk mengikuti saat peserta 
didik berpikir bersama pada saat yang bersamaan; (4) karena pembelajaran 
terbatas pada waktu dan tempat yang khusus, maka kegiatan belajar dan 
asesmen otentik di kelas sulit untuk dirancang; (5) meskipun di kelas 
tradisional yang lebih kecil, guru sulit menyisihkan waktu untuk interaksi 
personal dengan peserta didik; dan (6) menilai pemahaman peserta didik 
mengenai kegiatan pekerjaan rumah dalam rangka untuk menemukan 
kebutuhan peserta didikmenghabiskan banyak waktu di kelas (Stein & 
Graham, 2014: 60). 
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Selain keterbatasan, dalam pembelajaran tatap muka terdapat beberapa 
kelebihan, yaitu (1) interaksi manusia dapat menghubungkan pada tingkat 
emosional (cinta, empati, perhatian, dan lain sebagainya); (2) manusia 
dengan keahlian konten akan dapat mendiagnosa secara cepat jika terdapat 
masalah dalam pembelajaran; (3) hubungan kemanusiaan lebih mudah untuk 
membangun dan mengembangkan kehadiran lingkungan sosial dan lebih 
mudah untuk mengembangkan kepercayaan; dan (4) interaksi tatap muka 
memungkinkan kemunculan ide dengan cepat dan penemuan yang tidak 
disengaja (Stein & Graham, 2014: 57-62). Interaksi antar manusia berbeda 
dengan interaksi manusia dengan komputer dimana interaksi manusia 
mampu membangun ikatan yang lebih mendalam, sehingga aspek emosional 
individu dapat ikut berkembang dengan baik. Pada pembelajaran tatap muka 
memungkinkan guru untuk memantau langsung perkembangan pribadi baik 
secara kognitif, afektif, dan juga psikomotor. Dengan kelebihan-kelebihan 
tersebut maka pertemuan tatap muka masih memegang peran penting pada 
proses pembelajaran. 
c. Platform dalam Pembelajaran Online 
Kemajuan dunia digital dengan perangkat aplikasinya telah 
berkembang dengan sangat pesat. Aplikasi perangkat lunak telah 
memberikan banyak pilihan platform yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran online. Platform disebut sebagai templates yang digunakan 
untuk menciptakan sesuatu secara online mengikuti pola perangkat lunak 
tertentu (Prawiradilaga, 2014: 283). Platform yang digunakan untuk 
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keperluan belajar atau yang disebut sebagai platform belajar memiliki tiga 
jenis perangkat utama, yaitu: (a) konten: perangkat yang memungkinkan 
untuk menyampaikan konten belajar elektronik, apakah konten tersebut 
ditulis di rumah, atau diambil dari paket komersial lain; (b) komunikasi: 
perangkat yang mendukung berbagai jenis komunikasi dan kerja kelompok, 
seperti e-mail, discussion list, dan bulletin board; (c) pengelolaan: hal ini 
termasuk berbagai perangkat atau sistem yang mendukung pengelolaan 
proses pembelajaran seperti penilaian formatif dan sumatif, atau merekam 
kemajuan (Prawiladilaga et al., 2013: 337). 
Beberapa platform belajar yang dikenal luas diantaranya adalah 
aTutor, Dokeos, Claroline, Blackboard, dan Moodle. Dalam penelitian ini 
portal pembelajaran online (https://e-learning.pustakailmu.id) menggunakan 
platform Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment). Moodle merupakan aplikasi LMS (Learning Management 
System) yang bersifat open source atau dapat diperoleh dengan bebas. 
Melalui LMS Moodle guru/instruktur dapat mengelola pembelajaran, yakni 
meng-upload materi, memberikan tugas, membuat kuis, memonitor 
keaktifan peserta didik, menerima hasil pekerjaan peserta didik, 
memberikan nilai, berinteraksi dengan peserta didik melalui forum diskusi 
dan chat, dan lain-lain. Disisi lain, peserta didik dapat mengakses informasi 
dan materi pembelajaran, berinteraksi dengan sesama peserta didik dan 




Kelebihan dari LMS Moodle adalah proses penyesuaian program yang 
relatif mudah, meskipun bagi orang yang tidak memiliki kemampuan 
pemrograman dengan baik, sehingga waktu akan lebih banyak dimanfaatkan 
untuk memikirkan konten yang akan disampaikan. Melalui moodle portal e-
learning dapat dimodofikasi sesuai dengan kebutuhan (Surjono, 2013: 7). 
Beberapa fitur yang terdapat pada portal pembelajaran Moodle adalah: 
1) Assignments. Fitur untuk memberikan tugas yang mengharuskan 
peserta didik mengirim (upload) konten digital, misalnya essay, tugas 
proyek, laporan, dan lain-lain. Jenis file yang dapat dikirim misalnya 
word documents, spreadsheets, images, audioand video clips. 
Selanjutnya guru/instruktur dapat melihat dan menilai tugas yang telah 
dikirim oleh peserta didik. 
2) Chats. Fitur yang dapat digunakan oleh setiap peserta untuk berdiskusi 
secara real-time via web.  
3) Forums. Sama dengan chat, pada forum, peserta didik dan 
guru/instruktur dapat berinteraksi satu sama lain secara real-time. 
Namun tidak seperti chat, pada forum interaksi yang dilakukan secara 
asinkronus.  
4) Quiz. Guru dapat mendesain soal baik dalam bentuk multiple choice, 
true-false, dan pertanyaan jawaban singkat. Pertanyaan – pertanyaan 
tersebut akan tersimpan di bank soal yang dapat dikategorikan dan 
digunakan ulang.  
52 
 
5) Text page. Dengan resource ini, dapat membuat tuliasan yang hanya 
berisi teks.  
6) Labels. Berupa text dan grafis, berguna sebagai instruksi pendek yang 
menginformasikan kepada apa yang harus dilakukan.  
7) URL. Fitur URL untuk memberikan link web sebagai salah satu 
sumber belajar student seperti dokumen atau gambar, bisa 
dihubungkan dengan menggunakan fitur ini. URL tidak harus menjadi 
halaman rumah dari sebuah situs web, URL dari halaman web tertentu 
dapat disalin dan disisipkan.  
d. Konsep Blended Learning 
Di tengah pertumbuhan lingkungan digital yang dinamis, blended 
learning telah muncul sebagai sebuah cara alternatif untuk mendorong 
pengalaman belajar interaktif. Blended learning juga disebut sebagai hybrid 
learning, merupakan pembelajaran yang menggabungkan fitur terbaik dari 
sekolah tradisional dengan keunggulan pembelajaran online untuk 
penyampaian yang lebih individual (Watson, 2015: 5). Blended learning 
memilih teknik yang paling unggul untuk proses pembelajaran. Interaksi 
tatap muka diterapkan untuk mengatasi keterbatasan online learning, dalam 
hal ini pengajar atau guru diunggulkan untuk membina sikap, perilaku 
peserta didik (Prawiladilaga, 2014: 276).  
Peserta didik dalam program blended learning belajar secara online 
pada sebagian waktu, namun tetap memiliki manfaat pembelajaran tatap 
muka dan pengawasan untuk memaksimalkan belajar serta menyesuaikan 
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dengan kebutuhan mereka sendiri (Watson, 2015: 5). Dengan demikian 
blended learning dapat dimaknai sebagai proses pembelajaran yang 
dirancang sedemikian rupa dengan memadukan atau menggabungkan 
pengalaman belajar antara pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran 
online untuk mencapai proses dan hasil pembelajaran yang lebih efektif.  
Blended learning merupakan efektifitas pengintegrasian teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) ke dalam desain program pembelajaran 
untuk meningkatkan pengalaman belajar bagi peseta didik dan guru dengan 
memungkinkan mereka untuk terlibat dalam cara-cara yang tidak biasanya 
atau dalam lingkungan efektif yang biasa digunakan (Bath & Bourke, 2010: 
1). Lebih lanjut Bath & Bourke menyatakan bahwa dalam banyak kasus 
tindakan "blending" mampu mencapai pengalaman dan hasil yang lebih 
baik, selain itupraktik mengajar dan manajemen program pembelajaran 
menjadi lebih efisien.  
Penggabungan bentuk pembelajaran pada blended learning bukan 
hanya berimbas pada penggabungan secara praktis saja, melainkan 
mencakup pada landasan teoritis dari penggabungan tersebut. Trapp (2006: 
29) menguraikan bahwa penekanan blended learning mempengaruhi pada: 
(1) tingkat teoritis (menggabungkan teori belajar yang berbeda, seperti 
konstruktivisme, kognitivisme, behaviorisme); (2) tingkat metodis 
(menggabungkan pembelajaran mandiri dengan belajar dipimpin instruktur, 
individu dengan pembelajaran kooperatif, menerima dengan pembelajaran 
eksploratif, dan lain-lain); (3) tingkat media (menggabungkan tatap muka 
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dengan elemen online; menggunakan media yang berbeda, seperti buku, 
video, CBT, dan lain-lain). 
Blended learning dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran 
secara tatap muka, kelompok besar dan belajar kelompok kecil, belajar 
mandiri, komunikasi antara guru denganpeserta didik individual atau 
kelompok peserta didik, serta antara peserta didik sendiri. Hal ini dapat 
berupa paduan waktu (misalnya, tatap muka vs rekaman kuliah), paduan 
tempat (tutorial kelompok kecil di kampus vs forum diskusi online; field trip 
tradisional vs 'virtual' field trip menggunakan situs web dan online chat 
dengan personil industri), paduan orang (dari dosen tamu, atau ruang kelas 
virtual untuk mencakup kedua tempat) (Bath & Bourke, 2010: 4). Kemajuan 
teknologi memberikan peluang baru untuk merancang dan menyampaikan 
pembelajaran yang mendukung dan meningkatkan peran guru, pengalaman 
kognitif individual peserta didik, serta lingkungan sosial dimana ketiga 
elemen tersebut merupakan kunci dalam keberhasilan pembelajaran.  
Proporsi pembelajaran yang dikategorikan sebagai blended learning 
adalah sebanyak 30 – 79% pembelajaran dilakukan secara online, dan 
sebanyak 21 – 70% pembelajaran dilakukan secara tatap muka (Allen et al., 
2007: 5). Klasifikasi pembelajaran berdasarkan proporsi penyampaian 













0 % Traditional 
Proses pembelajaran tanpa menggunakan 
teknologi online. Konten disampaikan 
secara tertulis atau secara oral. 
1 – 29 % Web Facilitated 
Pembelajaran yang menggunakan 
teknologi web untuk memfasilitasi 
pembelajaran tatap muka, contohnya 
menggunakan manajemen sistem (CMS) 
atau halaman web untuk memposting 
silabus atau tugas. 
30 – 79 % Blended / Hybrid 
Pembelajaran yang menggabungkan 
penyampaian materi secara online dan 
tatap muka. Sebagian besar konten 
disampaikan secara online, menggunakan 
diskusi online, dan melakukan beberapa 
pertemuan tatap muka. 
80 + % Online 
Pembelajaran yang sebagian besar atau 
semua konten disampaikan secara online, 
tanpa melakukan pertemuan tatap muka. 
Sumber: Allen et al. (2007: 5) 
Dalam penelitian ini pembelajaran yang dilakukan secara online 
sebanyak 30% sampai 79%. Tugas dan kegiatan pembelajaran saling 
mendukung untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif. 
e. Elemen Blended Learning 
Mode utama yang menjadi ciri pembelajaran dalam blended learning 
adalah perpaduan pembelajaran online dan pembelajaran tatap muka, 
dimana kedua mode pembelajaran tersebut saling mendukung satu sama lain 
untuk mencapai tujuan. Tujuan penggunaan blended learning adalah untuk 
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memberdayakan individu mencapai pemahaman tentang suatu topik 
tertentu, menjadi mandiri, meningkatkan atau prestasi kerja dan pada 
akhirnya mendorong hasil yang mendukung tujuan (Woodall, 2012: 3). 
Carman (2005: 2) mengidentifikasi lima bahan utama sebagai elemen 
penting dari proses blended learning, yaitu: 
1) Kegiatan langsung: sinkronus. Peristiwa belajar yang dipimpin 
instruktur di mana semua peserta didik berpartisipasi pada waktu yang 
sama, seperti di kelas virtual. 
2) Konten online: pengalaman belajar yang dipelajari oleh peserta didik 
secara individual, dengan kecepatan dan waktunya sendiri, seperti 
pelatihan interaktif, berbasis internet atau CD-ROM. 
3) Kolaborasi: lingkungan di mana peserta didik berkomunikasi dengan 
orang lain, misalnya e-mail, diskusi dan obrolan online. 
4) Penilaian: ukuran pengetahuan peserta didik. Penilaian awal dapat 
dilakukan sebelum kegiatan langsung atau kegiatan mandiri, untuk 
mengetahui pengetahuan sebelumnya, dan penilaian sesudahnya dapat 
terjadi setelah dijadwalkan atau online. 
5) Bahan referensi: materi referensi on-the-job yang meningkatkan 
retensi dan transfer belajar. 
Berdasarkan uraian tersebut terlihat bahwa dalam blended learning 
memiliki elemen yang lengkap mulai dari pembelajaran langsung, unsur 
interaksi dan kolaborasi, bahan untuk dipelajari secara mandiri, serta 
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penilaian yang dapat dilakukan secara fleksibel sesuai dengan tujuan 
penilaian itu sendiri. 
f. Model-Model Blended Learning 
Pada penelitian blended learning Clayton Christensen (Powell et al., 
2015: 6-7) menemukan bahwa mayoritas penyelenggaraan blended learning 
merupakan salah satu dari empat model, sebagai berikut: 
1) Model Rotasi (Rotation Model) – Pembelajaran dimana peserta didik 
berputar atau berotasi, baik pada jadwal yang tetap atau sesuai dengan 
kebijakan guru, yang salah satu diantaranya adalah pembelajaran 
online. Peserta didik berotasi antara pembelajaran online, 
pembelajaran kelompok kecil, dan tugas tertulis. Dapat pula peserta 
didik merotasi pembelajaran online dan beberapa kelompok kelas 
melakukan diskusi atau mengerjakan proyek. Model rotasi mencakup 
empat sub-model, yaitu:  
a) Rotasi Stasiun (Station Rotation), yaitu pembelajaran yang 
merotasi peserta didik. Siswa memutar atau merotasi melalui 
semua stasiun secara bersama-sama. 
b) Rotasi Lab (Lab Rotation), yaitu peserta didik memutar atau 
merotasi ke laboratorium komputer untuk stasiun pembelajaran 
online. 
c) Kelas Flipped (Flipped Classroom), yaitu peserta didik 
berpartisipasi dalam pembelajaran online di rumah, dan kemudian 
menghadiri sekolah untuk tatap muka, guru memandu praktik 
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atau proyek. Perbedaan kelas flipped dari kelompok rotasi yang 
lain adalah pengiriman konten utama dan instruksi secara online, 
peserta didik melakukan pekerjaan rumah secara online di malam 
hari. 
d) Rotasi Individual (Individual Rotation), yaitu peserta didik 
memiliki jadwal individual dan tidak selalu memutar untuk setiap 
stasiun yang tersedia. Guru menetapkan yang jadwal peserta didik 
yang berotasi. 
2) Model Flex (Flex Model) – Pembelajaran online adalah tonggak 
utama pembelajaran peserta didik, bahkan jika pembelajaran itu 
mengarahkan peserta didik untuk kegiatan offline. Catatan atau materi 
dari guru berada pada website, dan peserta didik sebagian besar 
belajar di kampus, kecuali untuk pekerjaan rumah. Peserta didik 
belajar melalui Model Flex sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 
Guru selalu bersedia untuk menawarkan bantuan. Peserta didik dan 
guru dapat memulai proyek dan diskusi untuk memperkaya dan 
memperdalam belajar. 
3) Model A La Carte (A La Carte Model) – Peserta didik membutuhkan 
waktu sepenuhnya online untuk menemani pengalaman lain yang 
dialami oleh peserta didik di sekolah atau pusat belajar. Peserta didik 
dapat mengikuti pembelajaran model A La Carte dan mengikuti 
pembelajaran yang lain secara tatap muka di kampus.  
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4) Model Diperkaya Virtual (Enriched Virtual Model) – Sebuah 
pembelajaran di mana peserta didik telah diminta guru untuk mencatat 
pada saat sesi pembelajaran tatap muka dan kemudian bebas untuk 
menyelesaikan pembelajaran mereka yang tersisa dari jarak jauh.  
Dalam penelitian ini menggunakan blended learning model flipped 
classroom. Dalam flipped classroom peserta didik melakukan 
pembelajaran tatap muka sesuai jadwal dan melakukan pembelajaran 
online diluar jadwal pembelajaran. Tugas dan materi disampaikan melalui 
online. Dengan memberikan tugas yang dapat sekaligus mengenalkan 
konten baru kepada peserta didik secara online, maka waktu yang tersedia 
di kelas dapat digunakan lebih leluasa untuk diskusi, tutoring, proyek 
kelompok, dan kegiatan.  
Flipped classroom dapat memaksimalkan waktu dengan instruktur 
dan fokus pada kemampuan berpikir tingkat tinggi. Model flipped 
classroom dapat dilihat sebagai alternatif pembelajaran yang dapat 
mengakomodasi kegiatan-kegiatan yang dapat memenuhi tujuan 
pembelajaran tertentu, termasuk pembelajaran untuk keterampilan berpikir 
kritis dan kreatif (Hanover Research, 2013: 10). 









Tabel 2. Manfaat Model Flipped Classroom 
Peserta didik Guru 
a. Peserta didik belajar pada kecepatan 
yang berbeda-beda. 
b. Peserta didik menyediakan kesempatan 
untuk melihat kembali. 
c. Pelajaran membimbing kegiatan 
peserta didik. 
d. Bahan disiapkan bagi peserta didik 
yang tidak dapat hadir. 
e. Orang tua dapat melihat pelajaran dan 
mendampingi peserta didik. 
f. Peserta didik dapat tidak berjuang 
dalam melengkapi pekerjaan 
rumahnya, karena lupa bagaimana 
caranya. 
a. Guru fokus untuk menjadi 
pendamping. 
b. Guru menghabiskan lebih banyak 
waktu untuk mendukung siswa dengan 
latihan. 
c. Guru terlibat dengan pembelajaran 
peserta didik. 
d. Guru menghabiskan lebih sedikit waktu 
untuk mengelola kelas perilaku peserta 
didik. 
e. Guru dapat memberikan bantuan satu 
per satu dan kelompok kecil. 
Sumber: Hanover Research (2013: 10) 
Dengan model ini guru/instruktur akan lebih banyak memiliki 
waktu untuk memperhatikan perkembangan peserta didik, dikarenakan 
konten sudah tersusun dengan rapi dan bisa disampaikan di luar jam sesi 
tatap muka. Namun, dalam hal konten dan tugas-tugas guru harus dapat 
dengan cermat memilih dan menyiapkannya dengan lengkap sebelum sesi 
pembelajaran dimulai. 
g. Kelebihan dan Kekurangan Blended Learning 
Sebagai sebuah inovasi, blended learning memiliki sejumlah 
kelebihan dan kekurangan. Kelebihan blended learning antara lain adalah: 
(a) memperluas ruang dan kesempatan yang tersedia untuk belajar; (b) 
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mendukung kegiatan manajemen kursus (misalnya, komunikasi, 
penyampaian penilaian, menandai dan umpan balik); (c) mendukung 
penyediaan informasi dan sumber-sumber bagi peserta didik; dan (d) 
melibatkan dan memotivasi peserta didik melalui interaktivitas dan 
kolaborasi (Bath & Bourke, 2010: 1).  
Woodall (2012: 3) menguraikan bahwa blended learning dapat 
mendukung berbagai proses pembelajaran baik formal maupun informal. 
Blended learning memungkinkan peserta didik untuk memilih bagaimana 
mereka ingin belajar dan memberikan fleksibilitas yang lebih besar dan 
kenyamanan ketika mereka ingin belajar. Dengan demikian blended 
learning bukan hanya sekedar menggunakan peralatan teknologi, namun 
merupakan cara untuk memberikan pengalaman belajar kepada peserta 
didik agar mampu mencapai tujuan belajarnya dengan lebih efisien. 
Selain memiliki kelebihan blended learning juga memiliki 
sejumlah kekurangan. Blended learning masih diragukan dalam 
pembelajaran berbasis kinerja. Pembagian proses pembelajaran menjadi 
pembelajaran langsung dan pembelajaran online dapat mengakibatkan 
terlalu banyak pengaturan yang berpusat pada guru dan dengan demikian 
mencegah peserta didik untuk mengambil alih tanggung jawab lebih untuk 
dirinya sendiri (Trapp, 2006: 32). 
Pergeseran paradigma pembelajaran dewasa ini memberikan peran 
lebih bagi guru untuk tidak hanya sebagai sumber utama dalam belajar, 
melainkan juga sebagai desainer dan fasilitator dalam pembelajaran. 
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Sebagai desainer pembelajaran guru memiliki tugas untuk merancang 
dengan sedemikian rupa pembelajaran yang akan dilaksanakan. Dalam 
blended learning penentuan kegiatan belajar dapat dilakukan oleh guru. 
Keraguan Trapp tersebut dimungkinkan karena selama ini penentuan 
kegiatan tanpa melibatkan peserta didik, sehingga pembelajaran cenderung 
berpusat pada guru. Pola tersebut dapat dirubah dengan melibatkan peserta 
didik untuk berpartisipasi menentukan kegiatan pada blended learning, 
sehingga peserta didik akan mengambil alih tanggung jawab pembelajaran 
untuk dirinya sendiri. 
Güzer & Caner (2014: 4602) dalam kajiannya terhadap beberapa 
penelitian mengenai blended learning menyimpulkan bahwa “blended 
learning” dirasakan bermanfaat, menyenangkan, mendukung, fleksibel 
dan memotivasi bagi peserta didik. Namun, hal tersebut tidak cukup 
memadai untuk menciptakan suasana belajar yang sukses. Dengan kata 
lain, untuk menciptakan lingkungan belajar yang positif, guru yang 
menggunakan lingkungan blended learning harus mendorong siswa untuk 
lebih berpartisipasi dan harus menemukan cara untuk menciptakan 
interaksi sosial melalui kolaborasi yang lebih banyak. Lebih lanjut, Güzer 
& Caner menyatakan bahwa pencampuran tatap muka dan lingkungan 
belajar online harus direncanakan secara tepat agar bisa mendapatkan 






3.  Pembelajaran Berbasis Konstruktivistik 
a. Konsep Belajar Konstruktivistik  
Konstruktivistik merupakan teori pengetahuan yang berakar dari 
filsafat, dan psikologi. Suyono & Hariyanto (2014: 106) menyebutkan para 
ahli yang berkecimpung pada aliran ini antara lain adalah Bruner, Ulrick, 
Neiser, Goodman, Kant, Kuhn, dan Hubermas. Namun yang berperan besar 
ialah karya Jean Piaget, yang kemudian diterjemahkan dan dikembangkan 
oleh Ernst Von Glaserfeld, serta Vygotsky. Konstruktivistik adalah 
konsekuensi perkembangan dari: (1) situated learning; (2) metakognisi; (3) 
berpikir tingkat tinggi; (4) basis sosial dari belajar; (5) pergerakan dari 
pendekatan didaktik dalam mengajar; (6) penekanan pada proses belajar, 
bukan hanya pada produk; (7) pemecahan batas-batas subjek dan 
pengembangan berbasis proyek, pembelajaran dunia nyata (otentik) dan 
penilaian otentik; (8) berpusat pada peserta didik, dan (9) kebermaknaan 
motivasi intrinsik (Cohen et al., 2010: 61). Konstruktivistik mengacu pada 
bagaimana belajar dan berpikir. Konstruktivistik menggambarkan cara 
peserta didik memahami materi dan juga bagaimana materi dapat diajarkan 
secara efektif.  
Phillips (Amineh & Asl, 2015: 10) menyatakan bahwa teori 
konstruktivistik itu sendiri mengandung dua teori yang sangat terkenal 
yaitu: (1) Jean Piaget’s personal constructivism; (2) Lev Vygotsky’s social 
constructivism. Teori Piaget berkaitan dengan kesiapan mental individu 
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dalam belajar. Konsep mental yang ditekankan dalam teori ini adalah 
adanya skemata, proses asimilasi, akomodasi dan ekuilibrasi.  
Piaget (2005: 7) menguraikan bahwa skemata merupakan potensi 
individu untuk bertindak dengan cara tertentu. Asimilasi merupakan proses 
awal penggabungan atau pengintegrasian lingkungan atau informasi baru 
dengan struktur kognitif. Proses akomodasi dapat dipahami sebagai proses 
memodifikasi struktur kognitif dengan informasi baru yang telah diterima 
pada tahap asimilasi. Semua pengalaman melibatkan dua proses yang sama-
sama penting yaitu pengenalan atau mengetahui (berhubungan dengan 
asimilasi), dan modifikasi struktur kognitif (berhubungan dengan 
akomodasi). Proses asimilasi dan akomodasi dilakukan agar terjadi 
ekulibrasi yaitu kesesuaian atau keseimbangan dalam struktur kognitif. 
Individu senantiasa aktif dalam mengkonstruksi mentalnya secara 
terus menerus. Pengetahuan yang dibangun oleh individu sangat berkaitan 
dan dipengaruhi oleh pengetahuan yang dimiliki sebelumnya. Ide utama 
konstruktivistik adalah bahwa manusia belajar dengan cara membangun. 
Pebelajar membangun pengetahuan baru di atas landasan pembelajaran 
sebelumnya (Bada & Olusegun, 2015: 67). 
Dalam teori Piaget terdapat empat faktor utama dalam berinteraksi 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir dengan meningkatnya 
kompleksitas: (1) kematangan (maturation), (2) kemampuan untuk 
mengatur informasi dalam ekuilibrasi yang berurutan (yaitu, mengasimilasi 
informasi, menyimpannya secara berurutan di dalam struktur mental yang 
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ada), (3) sosialisasi umum, dan (4) transmisi pendidikan dan kebudayaan 
(Davis, 2013: 10). Dalam proses belajar individu membutuhkan dukungan 
internal maupun eksternal yang mendukung proses asimilasi, akomodasi, 
agar mampu tercipta ekuilibrasi dalam struktur kognitifnya. Dukungan 
internal meliputi kematangan individu sehingga secara mental individu siap 
untuk menerima pengalaman-pengalaman baru, sedangkan dukungan 
eksternal meliputi lingkungan sebagai tempat berinteraksi dalam rangka 
pengembangan struktur kognitifnya. 
Teori lain yang sejalan dengan konstruktivistik adalah teori Vygotsky. 
Pandangan Vygotsky menekankan pada interaksi sosial, sehingga teorinya 
juga dikenal dengan konstruktivistik sosial. Vygotsky menyimpulkan bahwa 
semua pengetahuan dibangun secara sosial. Belajar membangkitkan 
berbagai proses perkembangan internal yang mampu beroperasi hanya 
ketika anak berinteraksi dengan orang-orang di lingkungannya dan 
bekerjasama dengan teman-temannya (Vygotsky, 1978: 90). 
Davis (2013: 57) menyebutkan bahwa konsep kunci dari teori ini 
mencakup hal-hal berikut: (a) semuanya dipelajari dua kali, yaitu: pertama 
secara sosial dan kemudian diinternalisasi secara pribadi. Semua 
pengetahuan dibangun secara sosial, yaitu: semua pembelajaran adalah 
pembelajaran kelompok; (b) pemikiran dan ucapan adalah kunci kesadaran 
manusia; (c) pemikiran dibantu oleh ucapan, bukan kebalikannya: "... 
pemikiran lahir melalui kata-kata. Sebuah kata tanpa pemikiran adalah hal 
yang mati ". Davis (2013: 58) menambahkan bahwa jika semua pengetahuan 
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dibangun secara sosial (yaitu, pengetahuan dibangun saat orang berinteraksi 
dalam situasi sosial), maka sangat penting bagi peserta didik untuk 
diperbolehkan berkomunikasi dan bertukar gagasan.  
Konsep yang menjadikan lingkungan interaksi menjadi penting dalam 
teori Vygotsky, yaitu zone of proximal development (ZPD) dan scaffolding 
(Vygotsky, 1978: 86). Zone of proximal development (ZPD) adalah sebuah 
zona kemampuan individu yang berada diantara tahap perkembangan aktual 
(kemampuan yang telah dimiliki) dan tahap perkembangan potensial 
(kemampuan yang akan dicapai selanjutnya). Belajar akan terjadi apabila 
individu mendapatkan tugas yang masuk pada zona tersebut. Tugas yang 
diberikan pada zona ZPD memiliki level yang lebih tinggi dari kemampuan 
individu saat ini namun masih dalam jangkauan kemampuannya. 
Selanjutnya konsep scaffolding merupakan bantuan yang diberikan pada 
tahap awal proses belajar kemudian mengurangi bantuan tersebut dan 
memberikan kesempatan untuk mengambil alih tanggung jawab segera 
setelah individu dapat melakukannya sendiri. 
Selanjutnya, Davis (2013: 59) menyimpulkan bahwa: (a) nilai dialog 
dalam belajar; (b) pentingnya memberi kesempatan bagi peserta didik untuk 
bermain, berdialog, dan mengekspresikan pemikiran secara tertulis, (c) 
pentingnya pengajaran kedalam zona pengembangan proksimal. Dengan 
demikian dalam pembelajaran sangat penting untuk memberikan ruang bagi 
peserta didik berinteraksi dengan lingkungan sosialnya seperti teman 
sebaya, guru, atau orang lain yang dapat mempengaruhi pemahamannya 
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terhadap sebuah pengetahuan. Lingkungan tersebut dapat menjadi bantuan 
dalam zona perkembangan proksimal peserta didik. 
Belajar dalam konstruktivistik dinyatakan sebagai proses konstruktif 
dimana individu membangun pengetahuan internal yang merupakan 
kumpulan interpretasi dari berbagai pengalaman pribadi berdasarkan 
konteks dan melalui interaksi dengan lingkungannya. Belajar melibatkan 
aktivitas dan merupakan proses adaptif dari individu. Aktivitas mental terus 
terjadi selama proses tersebut sehingga mental individu terus berusaha untuk 
beradaptasi dengan informasi yang baru. Adaptasi terhadap informasi baru 
akan mengkonstruksi pemahaman mengenai sebuah pengetahuan. Mental 
kognitif individu berkembang bukan hanya karena proses internal individu, 
melainkan juga berkembang karena interaksi sosial. 
Amarin & Ghishan (2013: 55) menyebutkan asumsi dan prinsip dasar 
dari pandangan konstruktivis mengenai belajar yaitu: (1) belajar adalah 
proses yang aktif, (2) belajar adalah aktivitas adaptif, (3) belajar terletak 
pada konteks di mana hal itu terjadi, (4) pengetahuan bukan bawaan, diserap 
secara pasif, atau diciptakan tapi dibangun oleh pelajar, (5) semua 
pengetahuan bersifat pribadi dan istimewa, (6) semua pengetahuan dibangun 
secara social, (7) belajar pada dasarnya adalah proses untuk memahami 
dunia, (8) pengalaman dan pemahaman sebelumnya berperan dalam 
pembelajaran, (9) interaksi sosial berperan dalam pembelajaran, (10) 
pembelajaran yang efektif memerlukan masalah yang bermakna, terbuka, 
dan menantang bagi pembelajar untuk dipecahkan.  
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Bada & Olusegun (2015: 66) menyatakan bahwa peserta didik belajar 
dengan melengkapi informasi baru bersama dengan apa yang sudah mereka 
ketahui. Para konstruktivis percaya bahwa pembelajaran dipengaruhi oleh 
konteks di mana gagasan diajarkan dan juga oleh kepercayaan dan sikap 
peserta didik. Oleh karea itu agar pembelajaran semakin bermakna bagi 
peserta didik maka pembelajaran dianjurkan untuk konteks dengan 
kehidupan nyata, sehingga peserta didik akan merasakan bahwa 
pembelajaran tersebut bukanlah sesuatu yang terpisah dan akan berguna 
bagi kehidupannya. 
Dalam konstruktivistik sikap aktif belajar sangat penting dalam 
membangun pengetahuan yang bermakna. Aktivitas tersebut bukan hanya 
pada aktivitas fisik, namun juga ditekankan pada aktivitas mental kognitif. 
Aktivitas belajar didukung dengan proses interaksi dengan lingkungan 
sekitar, baik dengan orang maupun dengan sumber belajar lain yang dapat 
dimanfaatkan. Hal tersebut berimplikasi terhadap perancangan lingkungan 
belajar yang mendukung aktivitas belajar tersebut agar pebelajar dapat 
membangun pengetahuan yang bermakna baginya. Perancangan lingkungan 
belajar tersebut mencakup identifikasi informasi yang akan diberikan, serta 
perancangan sumber belajar yang mendukung. Pemaknaan informasi sangat 
dipengaruhi oleh pengetahuan dan pengalaman individu sebelumnya, 
sehingga struktur rancangan informasi sebaiknya didasarkan pada 





b. Prinsip Pembelajaran Berbasis Konstruktivistik  
Dalam konstruktivisme, pembelajaran direpresentasikan sebagai 
proses konstruktif yang dilalui oleh pebelajar dengan membangun ilustrasi 
internal pengetahuan, interpretasi pribadi dari pengalaman. Sanjaya (2013: 
264) juga menyebutkan bahwa konstruktivistik merupakan proses 
membangun atau menyusun pengetahuan baru dalam struktur kognitif 
peserta didik berdasarkan pengalaman. 
Belajar adalah proses yang aktif dimana pengalaman memiliki peran 
penting dalam memahami dan memahami maknanya (Amineh & Asl, 2015: 
11). Suyono & Hariyanto (2014: 107) menguraikan sejumlah prinsip-prinsip 
dalam konstruktivistik adalah sebagai berikut : 
1) Belajar merupakan pencarian makna. Oleh sebab itu pembelajaran 
harus dimulai dengan isu-isu yang mengakomodasi peserta didik 
untuk secara aktif mengkonstruk makna. 
2) Pemaknaan memerlukan pemahaman bahwa keseluruhan (wholes) itu 
sama pentingnya seperti bagian-bagiannya. Sedangkan bagian-bagian 
harus dipahami dalam konteks keseluruhan. Oleh karenanya, proses 
pembelajaran berfokus terutama pada konsep-konsep primer dan 





3) Supaya dapat mengajar dengan baik, guru harus memahami model-
model mental yang dipergunakan peserta didik terkait bagaimana cara 
pandang mereka tentang dunia serta asumsi-asumsi yang disusun yang 
menjunjang model mental tersebut. 
4) Tujuan pembelajaran adalah bagaimana setiap individu 
mengkosntruksi makna, tidak sekedar mengingat jawaban apa yang 
benar dan menolak makna milik orang lain. 
Konstruktivistik menganggap peserta didik sebagai tubuh utama dari 
kegiatan belajar dan membangun pengetahuannya dengan inisiatif sendiri. 
Guru hanya berperan membantu peserta didik membangun pengetahuannya 
(Jia, 2010: 197). Pannen et al. (2001: 22-24) menyebutkan peran guru atau 
dosen dalam pembelajaran konstruktivistik, yaitu (1) menyediakan 
pengalaman belajar yang memungkinkan peserta didik bertanggung jawab, 
(2) menyediakan atau memberikan kegiatan-kegiatan yang merangsang 
keingintahuan peserta didik dan membantu mereka untuk mengekspresikan 
dan mengkomunikasikan gagasannya, menyediakan sarana yang 
merangsang peserta didik produktif, menyediakan kesempatan dan 
pengalaman yang mendukung proses belajar peserta didik, serta (3) 
memonitor, mengevaluasi, dan menunjukkan apakah pemikiran peserta 






4. Keterampilan Berpikir Kritis  
a. Definisi Keterampilan Berpikir Kritis  
Berpikir kritis merupakan keterampilan yang sangat berguna bagi 
individu. Keterampilan berpikir kritis termasuk dalam keterampilan dasar 
yang harus dikuasai untuk masa depan. Trilling & Fadel (2009: 7) 
mengidentifikasi sejumlah keterampilan dasar tersebut, yaitu (1) komunikasi 
oral dan tertulis, (2) berpikir kritis dan memecahkan masalah, (3) 
profesionalisme dan etika kerja, (4) kerja tim dan kolaborasi, (5) bekerja 
dalam tim yang berbeda, (6) mengaplikasikan teknologi, dan (6) 
kepemimpinan dan manajemen proyek. Béres et al. (2012: 2) juga 
menyebutkan sejumlah keterampilan individu yang dibutuhkan saat ini, 
yaitu (1) keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, (2) 
keterampilan komunikasi, (3) keterampilan inovasi dan kreativitas, (4) 
keterampilan berkolaborasi, (5) keterampilan belajar kontekstual, (6) 
keterampilan literasi media dan informasi.  
Saat ini peserta didik diharapkan menjadi individu yang 
mempertanyakan alasan, meneliti, mengenali konflik dan kontradiksi, 
melakukan pengamatan yang baik dan membuat kesimpulan yang tepat dari 
pengamatan tersebut, berpikir secara ilmiah, mengkritik, memproduksi, 
mengetahui cara mencapai pengetahuan, kreatif, pengambil keputusan, 
bertanggung jawab, mengungkapkan dirinya sendiri, tidak menghafal 
informasi, namun menyadari cara untuk mencapai, menggunakan, berbagi, 
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dan menghasilkan pengetahuan, dengan kata lain, memiliki proses ilmiah 
dan kemampuan berpikir kritis (Aktamis & Yenice, 2010: 3283). 
Ennis (1996: 166) menyatakan bahwa critical thinking is reasonable 
reflective thinking focused on deciding what to believe or do. The emphasis 
is on reasonableness, reflection, and the process of making decisions. 
Berpikir kritis adalah pemikiran reflektif yang masuk akal yang berfokus 
pada penentuan apa yang harus dipercaya atau dilakukan. Penekanannya 
adalah pada kewajaran, refleksi, dan proses pengambilan keputusan. Eggen 
& Kauchak (2012: 119) mendefinisikan berpikir kritis sebagai kemampuan 
dan kecenderungan untuk membuat dan melakukan asesmen terhadap 
kesimpulan berdasarkan bukti. Berpikir kritis adalah seni berpikir mengenai 
berpikir yang sedemikian rupa untuk: (1) mengidentifikasi kekuatan dan 
kelemahan, dan (2) menyusun kembali dalam bentuk yang telah meningkat 
(jika perlu) (Paul & Elder, 2008: 19-20).   
Berpikir kritis juga dikaitan dengan berbagai keterampilan dan 
pemahaman, termasuk kemampuan untuk bermain dengan kata-kata, 
kepekaan, memahami konteks dan emosi, serta keterbukaan pikiran yang 
memungkinkan individu untuk membuat lompatan kreatif dan mendapatkan 
wawasan, hal ini seperti yang diuraikan oleh Martin (2015: 9) bahwa 
“critical thinking is really about a range of skills and understandings, 
including an ability to play with words, a sensitivity to context, feelings and 
emotions, and (the hardest skill to develop) the kind of open-mindedness 
that allows you to make creative leaps and gain insights”.  Berdasarkan 
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beberapa definisi yang telah diuraikan tersebut maka berpikir kritis dapat 
dinyatakan sebagai kemampuan individu dalam mengaktifkan kognitifnya 
untuk tidak sekadar menerima informasi saja melainkan juga melakukan 
analisis dan evaluasi, serta kemampuan untuk menyusun kembali informasi 
tersebut dalam bentuk yang lebih baik. 
Berpikir kritis dicirikan oleh Newman (Paul & Elder, 2007: 8) sebagai 
seperangkat keterampilan, kemampuan, dan karakter intelektual yang 
mengarahkan pada penguasaan konten dan pembelajaran yang mendalam, 
mengembangkan apresiasi untuk alasan dan bukti, mendorong siswa untuk 
menemukan dan memproses informasi, dan melakukannya dengan disiplin, 
mengajarkan siswa untuk memikirkan jalan menuju kesimpulan, 
mempertahankan posisi pada masalah yang kompleks, mempertimbangkan 
berbagai sudut pandang, menganalisis konsep, teori, dan penjelasan, 
mengklarifikasi isu dan kesimpulan, memecahkan masalah, mentransfer 
gagasan ke konteks baru, menilai asumsi, menilai dugaan fakta, menggali 
implikasi dan konsekuensi, dan semakin bertentangan dengan kontradiksi 
dan inkonsistensi dalam pemikiran dan pengalaman mereka sendiri. 
Di era informasi sekarang ini keterampilan berpikir kritis sangat 
membantu individu untuk mengidentifikasi, menyeleksi, dan menganalisis 
informasi yang berguna untuk memecahkan masalah. Berpikir kritis menjadi 
semakin penting karena empat hal, yaitu cepatnya perubahan, kompleksitas 
yang intensif, meningkatnya saling ketergantungan, dan meningkatnya 
bahaya (Paul & Elder, 2007: 10). Selain itu keterampilan berpikir kritis yang 
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baik akan memberikan sejumlah manfaat, seperti: (1) mengembangkan 
perhatian dan pengamatan, (2) lebih fokus dalam membaca, (3) 
mengembangkan kemampuan untuk mengidentifikasi kata kunci pada teks, 
atau pesan lain yang menjadi pemecah dari materi yang penting, (4) 
mengembangkan kemampuan merespon terhadap point pesan yang tepat, (5) 
mengetahui bagaimana memperoleh pendapat sendiri secara lebih mudah, 
(6) keterampilan analisis yang dapat dipilih untuk diterapkan di berbagai 
situasi (Cottrel, 2005: 4).  
Berpikir kritis merupakan alat bagi individu agar dapat memiliki 
pemahaman yang lebih luas dan mendalam mengenai pengetahuan. Paul & 
Elder (2008: 19-20) menguraikan bahwa tanpa alat analitik berpikir kritis 
(alat yang memungkinkan seorang pemikir untuk menyelami struktur 
pengetahuan), seseorang akan memiliki pemahaman yang terbatas dari 
setiap bidang pengetahuan tertentu sebagai sistem pemikiran. Tanpa 
pemahaman tentang struktur pengetahuan dan fungsi sistemik, seseorang 
akan mengalami kesulitan mentransfer pengetahuan dari satu konteks ke 
yang lain. Tanpa standar intelektual berpikir kritis, seseorang cenderung 
untuk melebih-lebihkan kekuatan pemikirannya dan meremehkan 
keterbatasannya. Dengan demikian mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis sangat penting bagi individu agar dapat dijadikan sebagai alat untuk 
membedah dan memahami pengetahuan dengan lebih mendalam, serta dapat 





b. Karakteristik Keterampilan Berpikir Kritis  
Berpikir kritis disebut juga berpikir konvergen. Berpikir konvergen 
merupakan berpikir terfokus, penalaran logis tentang gagasan dan 
pengalaman yang mengarah pada jawaban spesifik (Seifert & Sutton, 2008: 
186-187). Berpikir konvergen pada umumnya berarti kemampuan untuk 
memberikan jawaban yang "benar" terhadap pertanyaan standar yang tidak 
memerlukan kreativitas yang signifikan (Anoiko, 2011: 11).  
Pemikiran konvergen terdiri dari proses-proses untuk membedakan 
solusi yang paling tepat melalui penalaran deduktif (Webb et al., 2017: 5). 
Birgili (2015: 74) menyebutkan karakteristik umum dari berpikir kritis 
adalah (1) penalaran dan kecurigaan, (2) melihat situasi dari berbagai 
perspektif dan dimensi, (3) terbuka terhadap perubahan dan inovasi, (4) 
melihat pemikiran tanpa prasangka, (5) berpikir terbuka, (6) berpikir 
analitis, dan (7) memperhatikan detail. Dengan demikian berfikir kritis 
memiliki karakteristik fokus, logis, sistematis dan lebih spesifik. 
Dua masalah umum yang dapat menyebabkan kebingungan dalam 
berpikir kritis adalah (1) ambiguitas (sebuah kata menjadi ambigu jika 
memiliki beberapa arti yang berbeda); dan (2) subjektivitas (masalah 
subjektivitas muncul ketika orang masih tidak setuju tentang maknanya, 
bahkan setelah semua ambiguitas telah dihapus dari sebuah istilah) (Judge et 
al., 2009: 4-5). Ambiguitas sebuah objek atau kalimat sangat berpengaruh 
terhadap persepsi individu dalam proses berpikir kritis.  
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Berbagai persepsi individu tidak pasif. Bahkan, otak secara aktif 
membangun gambaran tentang apa yang terjadi di sekitar individu 
berdasarkan sebagian kecil dari semua informasi sensorik yang masuk, yang 
memperkenalkan banyak kesempatan untuk penyimpangan dan kesalahan 
(Novela, 2012: 20). Oleh sebab itu, informasi dalam pembelajaran 
hendaknya disajikan secara jelas untuk menghindari ambiguitas tersebut. 
Individu juga harus didorong untuk mampu bersikap objektif dalam 
berpikir, karena subjektivitas akan sangat mempengaruhi keputusan kognitif 
dalam menerima atau menolak sebuah informasi. 
c. Aspek Keterampilan Berpikir Kritis 
Individu yang memiliki keterampilan berpikir kritis memiliki 
kecenderungan tersendiri dalam menghadapi situasi atau masalah. Eggen & 
Kauchak (2012: 119) menyebutkan beberapa kecenderungan sikap dalam 
berpikir kritis, yaitu (1) hasrat untuk mendapatkan informasi dan mencari 
bukti; (2) sikap berpikiran terbuka dan skepstisisme yang sehat; (3) 
kecenderungan untuk menunda penghakiman; (4) rasa hormat terhadap 
pendapat orang lain; dan (5) toleransi terhadap ambiguitas.  
Paul & Elder (2008: 19-20) mengidentifikasi beberapa karakteristik 
dalam berpikir kritis, yaitu (1) terampil dalam berpikir analitis dan 
evaluative; (2) terampil dalam berpikir kreatif. Seifert & Sutton (2008: 185) 
menyebutkan bahwa individu yang memiliki keterampilan berpikir kritis 
akan mengajukan pertanyaan kunci, mengevaluasi bukti gagasan, alasan 
untuk masalah secara logis dan obyektif, dan mengungkapkan gagasan dan 
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kesimpulan dengan jelas dan tepat. Dengan demikian keterampilan berpikir 
kritis membuat individu cenderung menghargai orang lain, berpikiran 
reflektif melalui analisis dan evaluasi yang dilakukannya, serta cenderung 
berpikir kreatif.  
Kemampuan berpikir kritis bertujuan untuk mengenali kekuatan dan 
kelemahan dan sebagai sebuah hasil, serta menyajikan kembali pemikiran 
dalam bentuk yang diperbaiki. Untuk dapat melakukan hal tersebut maka 
kemampuan yang diperlukan, yaitu (1) bersedia untuk mempertanyakan 
pandangan diri sendiri; (2) berpikiran terbuka terhadap ide-ide dan 
pandangan orang lain; (3) mampu memberikan penilaian (positif dan 
negatif); (4) mampu mengeksplorasi implikasi dari bukti / literatur; (5) 
cukup percaya diri untuk mengeksplorasi bukti yang disajikan; (6) jujur 
dalam menghadapi penyimpangan / prasangka diri sendiri; (7) fleksibel 
dalam mempertimbangkan alternatif dan opini; (8) bersedia untuk 
mempertimbangkan kembali dan merevisi pandangan pada saat refleksi 
jujur menunjukkan bahwa perubahan itu dibenarkan (Judge et al., 2009: 2).  
Dari beberapa kecenderungan dan sikap yang telah diuraikan maka 
dapat disimpulkan bahwa kecenderungan individu dengan keterampilan 
dalam berpikir kritis adalah (1) keterampilan dalam berpikir analitis dan 
evaluative; (2) memiliki sikap toleransi; (3) memiliki rasa ingin tahu; (4) 




Terdapat beberapa elemen dalam keterampilan berpikir kritis. Orlich 
et al. (2007: 291) menyebutkan elemen-elemen dalam berpikir kritis 
meliputi (1) mengidentifikasi isu-isu, (2) mengidentifikasi hubungan antara 
elemen-elemen, (3) menyimpulkan implikasi, (4) menyimpulkan motif, (5) 
mengkombinasikan elemen-elemen independen untuk menciptakan pola 
pemikiran baru (kreativitas), dan (6) membuat interpretasi orisinal 
(kreativitas). Wannapiroon (Thaiposri & Wannapiroon, 2015: 2138) 
menyebutkan elemen berpikir kritis, yaitu (1) menentukan kredibilitas 
sumber dan pengamatan; (2) menyimpulkan dan menilai kesimpulan secara 
deduktif; (3) definisi dan identifikasi asumsi; (4) merencanakan percobaan 
induksi dan memprediksi kemungkinan konsekuensi; (5) menyimpulkan dan 
menilai kesimpulan secara induktif dan (6) semantik. Berdasarkan elemen-
elemen tersebut dapat dikatakan bahwa keterampilan berpikir kritis terdiri 
dari keterampilan dalam memahami dan mendifinisikan, menyimpulkan, 
mempertimbangkan dan mengevaluasi, serta keterampilan untuk menyusun 
sesuatu yang baru atau kreatif. 
Facion (1990: 6) membagi keterampilan berpikir kritis menjadi enam 
dimensi, yaitu:  
1) Interpretasi, yaitu keterampilan memahami dan mengungkapkan 
makna atau pentingnya berbagai pengalaman, situasi, data, kejadian, 




2) Analisis, yaitu keterampilan mengidentifikasi hubungan antara 
pernyataan, pertanyaan, konsep, deskripsi atau bentuk representasi 
lainnya yang dimaksudkan untuk mengungkapkan keyakinan, 
penilaian, pengalaman, alasan, informasi, atau pendapat. 
3) Evaluasi, yaitu: keterampilan menilai kredibilitas pernyataan atau 
representasi lain yang merupakan catatan atau deskripsi persepsi, 
pengalaman, situasi, judgment, keputusan, keyakinan, atau pendapat, 
dan menilai kekuatan logis dari hubungan di antara pernyataan, 
deskripsi, pertanyaan atau bentuk representasi lainnya. 
4) Kesimpulan, yaitu: keterampilan mengidentifikasi komponen yang 
dibutuhkan untuk menarik kesimpulan, membuat dugaan dan 
hipotesis, mempertimbangkan informasi yang relevan. 
5) Penjelasan, yaitu: keterampilan menyatakan hasil penalaran, 
membenarkaan penalaran berdasarkaan bukti, dan menyampaikan 
penalaran dalam bentuk argumen yang meyakinkan. 
6) Pengaturan diri, yaitu keterampilan untuk memantau aktivitas 
kognitif, terutama dalam menerapkan keterampilan dalam analisis dan 
evaluasi terhadap penilaian kesimpulan dengan maksud untuk 






Dimensi keterampilan dari Facion tersebut memiliki sub-dimensi yang 
menguraikan keterampilan-keterampilan secara terperinci dari keterampilan 
berpikir kritis. Berdasarkan dimensi keterampilan berpikir kritis tersebut 
maka aspek keterampilan berpikir kritis dalam penelitian ini adalah:  
1) Keterampilan menginterpretasi meliputi keterampilan 
mengidentifikasi, merumuskan, mendeskripsikan, dan memberikan 
contoh yang relevan terhadap isu/masalah. 
2) Keterampilan menganalisis meliputi keterampilan mendefinisikan, 
membandingkan istilah/konsep, serta menjelaskan pendapat/sudut 
pandang disertai argumen pendukung. 
3) Keterampilan menjelaskan meliputi keterampilan mengidentifikasi 
informasi yang relevan, merumuskan alternatif pemecahan masalah, 
mendeskripsikan langkah pemecahan masalah, dan memberikan 
argumen yang mendukung alternatif pemecahan masalah. 
4) Keterampilan menarik kesimpulan meliputi keterampilan 
mendeskripsikan sudut pandang sendiri dengan jelas, menyajikan hasil 
penalaran dalam berbagai bentuk, menilai pandangan orang lain, dan 
menjelaskan penilaian yang diberikan terhadap pandangan orang lain. 
5. Keterampilan Berpikir Kreatif  
a. Keterampilan Berpikir Kreatif  
Kreativitas merupakan wujud hasil dari berpikir kreatif yang hadir 
dalam berbagai bentuk menyentuh setiap bidang kehidupan. Berpikir kreatif 
disebut oleh Sternberg (Anoiko, 2011: 17) sebagai kecerdasan sintetis: 
81 
 
“creative or synthetic intelligence, the ability to successfully deal with new 
and unusual situations by drawing on existing knowledge and skills”. 
Kecerdasan kreatif merupakan kemampuan untuk berhasil menghadapi 
situasi yang baru dan tidak biasa dengan memanfaatkan pengetahuan dan 
keterampilan yang ada. Seifert & Sutton (2009: 186) mengartikan berpikir 
kreatif sebagai pembangkitan ide-ide yang baru serta berguna, produktif, 
dan tepat. Berdasarkan definisi yang telah disebutkan dapat dinyatakan 
bahwa berpikir kreatif merupakan bentuk kecerdasan individu dalam 
menghasilkan ide, gagasan, atau dalam wujud lainnya yang baru dengan 
memanfaatkan pengetahuan dan keterampilan yang telah dimiliki dalam 
rangka memecahkan masalah. 
Berpikir kreatif dikenal juga dengan istilah berpikir divergen. 
Berpikiran divergen yaitu proses berpikir atau metode yang digunakan 
untuk menghasilkan ide kreatif dengan mengeksplorasi banyak 
kemungkinan solusi (Anoiko, 2011: 12). Berfikir divergen merupakan 
kemampuan untuk menghasilkan ide dengan membandingkan dan 
menggabungkan informasi dalam bentuk yang berbeda dengan cara baru 
(Adis et al., 2014: 1). Hasil dari berfikir divergen merupakan ide-ide kreatif 
untuk mencari alternatif solusi masalah, sehingga memiliki kesamaan 
dengan istilah berfikir kreatif. 
Berfikir kreatif membantu individu untuk mentransfer informasi dari 
satu masalah ke masalah lainnya. Sternberg menyebutnya sebagai penerapan 
gagasan dari satu masalah ke masalah baru yang relatif baru (Anoiko, 2011: 
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17). Berpikir kreatif mendorong individu untuk melihat dunia dengan mata 
segar dan mentolerir ambiguitas bahkan ketika individu membutuhkan 
waktu yang tidak biasa, arah yang tak terduga. Pola berpikir kreatif 
cenderung jauh lebih cair. Banyak dari perangkat dan teknik untuk berpikir 
kreatif dirancang khusus untuk mendorong lompatan imajinasi, dan 
pembingkaian kembali konsep. Berpikir kreatif mendorong individu untuk 
menjadi penasaran, melihat dunia secara berbeda, dan melihat lebih (Cox, 
2013: 12). Individu yang berpikir secara kreatif memandang dunia dengan 
perspektif yang berbeda sehingga terkadang mereka dilihat unik oleh 
kebanyakan orang. 
Kreativitas hadir dalam segala bentuk dan ukuran, dan manifestasinya 
terwujud dalam berbagai bentuk. Semua orang pada kenyataannya adalah 
kreatif dalam pekerjaan dan kehidupan sehari-hari (Cox, 2013: 49). Produk 
"kreativitas" biasanya didefinisikan dalam salah satu dari dua cara, yaitu: 
sebagai sesuatu yang baru secara historis (dan relatif jarang), seperti 
penemuan ilmiah atau karya seni yang hebat, atau menghasilkan sesuatu 
yang baru bagi pribadi, terlepas dari apakah orang lain telah melakukan 
inovasi serupa, atau apakah orang lain menghargai tindakan kreatif tertentu  
(Anoiko, 2011: 23). Kapasitas berpikir kreatif dimiliki oleh semua individu 
dalam kehidupan dengan wujud yang berbeda-beda. Produk dari berpikir 




Berdasarkan The Investment Theory (Sternberg, 2012: 5-6), orang 
kreatif adalah orang yang secara metaforis mau dan mampu membeli rendah 
dan menjual tinggi dalam ranah ide. Membeli rendah berarti mengejar ide 
yang tidak diketahui atau tidak disukai, namun memiliki potensi untuk 
berkembang. Seringkali, ketika gagasan tersebut pertama kali 
dipresentasikan, individu menghadapi perlawanan. Individu kreatif bertahan 
dalam menghadapi perlawanan tersebut, dan akhirnya menjual dengan 
tinggi. Menurut teori ini, kreativitas membutuhkan pengaruh enam sumber 
daya yang berbeda, namun saling terkait yaitu: kemampuan intelektual, 
pengetahuan, gaya berpikir, kepribadian, motivasi, dan lingkungan. 
1) Keterampilan intelektual (intellectual abilities): Tiga keterampilan 
intelektual yang sangat penting, yaitu: (a) kemampuan sintetis untuk 
melihat masalah dengan cara baru dan keluar dari batasan pemikiran 
konvensional; (b) kemampuan analitik untuk mengenali gagasan mana 
yang layak dikejar dan mana yang tidak; dan (c) kemampuan 
menerapkan secara kontekstual untuk mengetahui bagaimana 
membujuk orang lain untuk menilai gagasan seseorang. 
2) Pengetahuan (knowledge): Pengetahuan, di satu sisi, individu perlu 
mengetahui cukup banyak tentang bidang agar mampu memahami 
lebih jauh. Di sisi lain, pengetahuan tentang sesuatu hal/bidang dapat 
menghasilkan perspektif yang tertutup dan mengakar, sehingga 
individu tidak bergerak maju karena telah melihat masalah di masa 
lalu. Dengan demikian, individu perlu memutuskan untuk 
84 
 
menggunakan pengetahuan masa lalu, namun juga memutuskan untuk 
tidak membiarkan pengetahuan menjadi penghalang. 
3) Gaya berpikir (thinking styles): Gaya berfikir perlu dibedakan dari 
kemampuan berpikir kreatif dimana individu mungkin suka berpikir 
pada hal baru, tapi tidak berpikir dengan baik, atau sebaliknya. Gaya 
berpikir ini juga membantu, terutama menjadi pemikir kreatif untuk 
mampu mengenali pertanyaan mana yang penting dan mana yang 
tidak. 
4) Kepribadian (personality): Atribut ini meliputi kemauan untuk 
mengatasi hambatan, kemauan untuk mengambil risiko yang masuk 
akal, kemauan untuk mentolerir ambiguitas, dan efikasi diri. 
5) Motivasi (motivation): Motivasi intrinsik dan fokus pada tugas juga 
diperlukan dalam berfikir kreatif.  
6) Lingkungan (environment): Lingkungan yang mendukung dan 
menghargai gagasan juga diperlukan dalam berfikir kreatif. Individu 
dapat memiliki semua sumber daya internal yang dibutuhkan untuk 
berpikir kreatif, namun tetap membutuhkan dukungan lingkungan, 
seperti forum untuk mengusulkan gagasan tersebut.  
b. Proses Berpikir Kreatif 
Model proses kreatif yang pertama adalah model yang dikembangkan 
oleh Graham Wallas. Pada tahap model Wallas, pengetahuan dan penjelasan 
kreatif dapat dijelaskan melalui proses yang terdiri dari lima tahap (Anoiko, 
2011: 26), yaitu:  
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1) Persiapan (preparation) (persiapan untuk mengatasi masalah yang 
memusatkan pikiran individu pada masalah dan mengeksplorasi 
dimensi masalah),  
2) Inkubasi (incubation) (di mana masalah diinternalisasi ke dalam 
pikiran bawah sadar dan tidak ada yang muncul secara eksternal),  
3) Keintiman (intimation) (orang kreatif mendapat "perasaan" bahwa 
solusinya sedang dalam perjalanan),  
4) Iluminasi atau pemahaman (illumination or insight) (di mana ide 
kreatif keluar dari proses tidak sadar menuju ke kesadaran);  
5) Verifikasi (verification) (dimana gagasan tersebut diverifikasi secara 
sadar, diuraikan, dan kemudian diterapkan).  
Sebagian besar konsepsi klasik tentang kreativitas memiliki tahap 
yang sama. Dalam tahapan Ochse proses kreatif terdiri atas menemukan 
masalah dan konseptualisasi, inkubasi, iluminasi, verifikasi dan diseminasi 
(Allen & Thomas, 2010: 7-18). Proses-proses tersebut adalah: 
1) Penemuan masalah dan konseptualisasi. Kreativitas biasanya dimulai 
dengan identifikasi (atau konstruksi) suatu masalah. Begitu masalah 
telah teridentifikasi, seseorang perlu menguraikan sifatnya untuk 
mendapatkan gambaran tentang solusi yang berguna dan mungkin 
terlihat seperti baru. 
2) Inkubasi. Tahap inkubasi adalah bahwa seseorang berhenti 
memikirkan suatu masalah untuk sementara waktu, dan wawasan baru 
tersedia saat seseorang kembali ke masalah. 
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3) Illuminasi. Inspirasi atau iluminasi yang digambarkan sebagai sesuatu 
yang intuitif dan asosiasional.  
4) Verifikasi. Gagasan sering diperluas selama verifikasi. Pemikir kreatif 
mungkin juga memperhatikan apakah sebuah produk kreatif memiliki 
daya tarik yang "intuitif" atau tidak.  
5) Diseminasi. Pemikir puas dengan kualitas intrinsik dari solusi kreatif 
mereka. Namun, mereka biasanya ingin membuat karya mereka 
diketahui orang lain. Simonton berpendapat bahwa kreativitas 
memerlukan persuasi dan pengaruh sosial. Dengan kata lain, tindakan 
kreatif hanya bisa sepenuhnya kreatif jika mencapai audiens. 
Berpikir kreatif merupakan proses pada individu dalam rangka 
memecahkan masalah. Proses kreatif berdasarkan kedua model tersebut 
terjadi melalui tahap konseptualisasi dan inkubasi/internalisasi dalam 
kognitif individu, dengan kata lain proses dalam berpikir kreatif sama 
dengan proses kognitif pada umumnya. Berdasarkan teori pemrosesan 
informasi proses kognitif terdiri dari proses sensorik, menyusun serangkaian 
proses internal yang diperlukan untuk penginderaan, pemilihan, 
penyimpanan dan pengambilan informasi yang bisa diterapkan pada tugas 
ingatan manapun (Davis, 2013: 24). Individu membutuhkan pengetahuan 
atau pengalaman masa lalu yang dianggap perlu untuk memunculkan 
gagasan baru.  
Terdapat perbedaan dalam proses berpikir kreatif dengan proses 
berpikir kritis yaitu adanya intuisi yang disebut Wallas sebagai “intimation” 
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dan oleh Ochse disebut “illumination” dimana pada proses ini individu 
kreatif memiliki sebuah intuisi yang diyakininya benar. Hal ini berkebalikan 
dengan karakteristik berpikir kritis yang mengedepankan rasionalitas, 
namun keterampilan berpikir kritis juga diperlukan dalam proses berpikir 
kreatif. Keterampilan berpikir kritis digunakan pada tahap verifikasi. Setelah  
gagasan baru muncul individu membutuhkan proses verifikasi untuk 
memastikan bahwa gagasan yang muncul tersebut benar-benar mampu 
memecahkan masalah yang sedang dihadapinya. 
c. Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif 
Piirto (2011: 3) menyebutkan bahwa keterampilan dalam berpikir 
kreatif adalah (1) menggunakan berbagai macam teknik penciptaan ide 
(seperti brainstorming), (2) menciptakan ide-ide baru dan berharga, (3) 
menguraikan, memperbaiki, menganalisa dan mengevaluasi gagasan mereka 
sendiri untuk meningkatkan dan memaksimalkan usaha kreatif. Tes untuk 
mengukur keterampilan berpikir kreatif telah dikembangkan oleh Torrance 
yang kemudian dikenal dengan The Torrance Tests of Creative Thinking 
(Anoiko, 2011: 30). Aspek berpikir kreatif yang diukur dalam tes tersebut 
adalah: (1) kefasihan, yaitu: jumlah gagasan yang dapat ditafsirkan, 
bermakna dan relevan yang dihasilkan dalam respon terhadap stimulus; (2) 
orisinalitas, yaitu: tanggapan yang langka di antara subjek tes; (3) elaborasi, 
yaitu: jumlah detail dalam tanggapan.  








1) Berpikir lancar, yaitu menghasilkan banyak gagasan/jawaban yang 
relevan, arus pemikiran lancar. 
2) Berpikir lentur (fleksibel), yaitu menghasilkan gagasan-gagasan yang 
beragam, mampu mengubah cara atau pendekatan, arah pemikiran yang 
berbeda-beda. 
3) Berpikir orisinal, yaitu memberikan jawaban yang tidak lazim, yang 
lain dari yang lain, yang jarang diberikan oleh kebanyakan orang.  
4) Berpikir elaboratif, yaitu mengembangkan, menambah, memperkaya 
suatu gagasan, memperinci detail-detail, memperluas suatu gagasan 
(Munandar, 2014: 179). 
Berdasarkan beberapa aspek keterampilan berpikir kreatif yang telah 
disebutkan, maka aspek keterampilan berpikir kreatif dalam penelitian ini 
meliputi:  
1) Berpikir lancar (fluency), yaitu kemampuan memberikan jawaban-
jawaban yang relevan dengan masalah. 
2) Kelenturan (flexibility), indikator: mampu menghasilkan 
jawaban/gagasan yang beragam, mampu mengubah cara atau 
pendekatan, berpikir dari arah yang berbeda-beda. 
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3) Berpikir orisinal, yaitu kemampuan memberikan jawaban yang tidak 
biasa terhadap masalah. 
6. Pembelajaran Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan 
Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif  
 
a. Pembelajaran untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis  
 
Semua individu memiliki kapasitas untuk kritis, namun kapasitas 
tersebut berbeda pada tiap individu. Berpikir kritis merupakan keterampilan 
yang perlu dikembangkan dan dipraktekkan seperti yang dinyatakan oleh 
Novela (2012: 5) “we have the capacity for logic, but logic and critical 
thinking are skills. We’re not born as master critical thinkers—just as we’re 
not born as violinists. Both are skills that need to be developed and 
practiced over many years”.  
Bishop mendeskripsikan sebuah kerangka tiga langkah untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik, yaitu (1) 
menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas, (2) menyampaikan target 
strategi penalaran yang ingin dikuasai oleh peserta didik, dan (3) 
mengembangkan pengaturan kelas untuk mencapai tujuan (Goldsmith, 
2013: 15). Wallace & Jefferson (2013: 248) menyebutkan metode yang 
biasanya dianggap paling efektif dalam memberikan kesempatan untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis mencakup kegiatan seperti 
diskusi kelompok, diskusi kelas, dan studi kasus, yang sering menggunakan 
isu kontroversial untuk menginspirasi pemikiran analitis pada peserta didik. 
Dalam menumbuhkan pemikiran kritis, seorang guru benar-benar harus 
mendorong kemampuan peserta didik untuk membangun atau 
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mengendalikan pemikirannya sendiri, serta menghindari dikendalikan oleh 
gagasan yang tidak reflektif (Seifert & Sutton, 2008: 185).  
Berpikir membutuhkan konten, substansi, sesuatu untuk dipikirkan. Di 
sisi lain, konten bersifat parasit saat berpikir. Mengajarkan konten yang 
terpisah dari pemikiran memastikan bahwa siswa tidak pernah belajar 
berpikir dalam sebuah bidang disiplin (mendefinisikan dan menciptakan 
konten) (Paul & Elder, 2007: 8). Dengan demikian dapat dimaknai bahwa 
memberikan konten baru haruslah yang berkaitan dengan konten yang sudah 
ada dalam struktur pikiran individu. Hal ini sesuai dengan teori skema yang 
memandang bahwa proses belajar sebagai perolehan pengetahuan baru 
dalam diri si belajar dengan cara mengkaitkannya dengan struktur kognitif 
yang sudah ada. Hasil belajar sebagai hasil pengorganisasian struktur 
kognitif yang baru. Struktur kognitif yang baru tersebut nantinya akan 
menjadi assimilative schema pada proses belajar berikutnya (Degeng, 2013: 
127). 
Teori Skema (Schema Theory) memandang bahwa “organized 
knowledge as an elaborate network of schemata— abstract mental 
structures (concepts) which represent one’s understanding of the world”. 
Pengetahuan yang terorganisir dianggap sebagai sebuah jaringan terperinci 
dari skemata, yaitu struktur mental abstrak (konsep) yang mewakili 
pemahaman seseorang terhadap dunia. Selanjutnya dijelaskan bahwa skema 
(tunggal) mewakili pengetahuan umum. Kategori umum (skema) akan 
mencakup slot untuk semua komponen, atau fitur, termasuk di dalamnya. 
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Schemata (jamak) tertanam satu sama lain pada tingkat abstraksi yang 
berbeda. Hubungan di antara mereka dipahami sebagai jaring (bukan 
hierarki); sehingga masing-masing saling berhubungan dengan banyak yang 
lainnya. Skema yang dikembangkan dengan baik memiliki kekuatan 
asimilasi yang hebat (Davis, 2013:19).  
Berkaitan dengan proses analisis dan evaluasi dalam berpikir kritis 
maka jaringan skemata yang luas dan kuat dibutuhkan individu agar mampu 
menghasilkan pemikiran yang kritis terhadap sebuah informasi atau 
gagasan. Dengan demikian penyajian konten atau materi yang dikaitkan 
dengan skema yang sudah dimiliki oleh individu merupakan prinsip yang 
sangat penting dalam merangsang pemunculan pemikiran kritis.  
b. Pembelajaran untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif  
 
Seperti kebiasaan yang lainnya, berfikir kreatif bisa didorong atau 
dibatasi. Hal utama yang mendorong kebiasaan tersebut adalah (1) 
kesempatan untuk terlibat di dalamnya, (2) dorongan ketika seseorang 
memanfaatkan kesempatan ini, dan (3) penghargaan ketika orang merespons 
dorongan, pemikiran dan perilaku itu secara kreatif (Sternberg, 2012: 3). 
Lima komponen yang dapat mengajarkan berpikir kreatif, yaitu: (1) 
mendorong kesadaran kreatifitas dan sikap kreatif, (2) mengembangkan 
pemahaman mengenai kreatifitas, (3) melatih kemampuan kreatif, (4) 
mempelajari teknik berpikir kreatif, dan (5) lebih terlibat dalam aktifitas 
kreatif (Tsai, 2013: 4).  
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Tiga kondisi yang berkontribusi pada berpikir kreatif tingkat tinggi 
(Paul & Elder, 2008: 13), yaitu (1) kapasitas intelektual bawaan (meskipun 
tidak perlu yang luar biasa); (2) lingkungan yang merangsang 
pengembangan kapasitas tersebut; (3) respon positif dan motivasi internal 
dari individu. Jadi, selain keterampilan bawaan, berpikir kreatif dapat 
ditumbuhkan melalui lingkungan yang mendukung. Kesempatan untuk 
terlibat dan respon positif sangat dibutuhkan untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kreatif. 
Cox (2013: 23-24) menyebutkan bahwa berpikir kreatif 
memanfaatkan beberapa kontribusi dari khasanah Neuro-lingusitic Program 
(NLP), yaitu: (1) Pemodelan (modelling): salah satu cara yang paling efisien 
untuk belajar keterampilan baru adalah meniru dengan teliti seseorang yang 
sudah ahli melakukannya; (2) Penanaman (anchoring): penanaman terjadi 
ketika individu membentuk hubungan antara pikiran dan pola perilaku; (3) 
Visualisasi (visualisation): banyak alat berpikir kreatif didasarkan pada 
visualisasi; (4) Keingintahuan (curiosity): sebuah tanda dari banyak individu 
kreatif adalah pencarian tak kenal lelah untuk jawaban atas pertanyaan 
mulai dari yang biasa sampai yang paling mendalam; (5) Toleransi terhadap 
ambiguitas (tolerance of ambiguity): hal ini merupakan kemampuan untuk 
hidup bersama kebingungan atau ambiguitas; (6) Berwawasan luas 
(resourceful state): menempatkan diri dalam keadaan kewaspadaan dan 
kesadaran; dan (7) Garis waktu (timelines): hal ini berkaitan dengan 
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mengingat peristiwa dan momen-momen penting dalam konteks kapan dan 
di mana suatu hal terjadi.  
Dengan demikian pemberian kesempatan terlibat aktif, pemberian 
contoh, pemberian respon positif, serta penyusunan lingkungan yang tepat 
sangat penting untuk diperhatikan. Hal tersebut dapat dijadikan acuan dalam 
perancangan lingkungan pembelajaran yang dapat merangsang pemunculan 
keterampilan berpikir kreatif. 
c. Pembelajaran Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan 
Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif  
 
Berdasarkan uraian mengenai prinsip-prinsip pembelajaran 
konstruktivistik, pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis, dan pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif, 
maka pembelajaran berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif dalam penelitian ini adalah: 
1) Melibatkan peserta didik dalam menyusun rumusan tujuan 
pembelajaran; 
2) Memberikan orientasi pembelajaran dengan jelas; 
3) Memberikan kesempatan dan mendorong peserta didik melakukan 
eksplorasi untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif; 
4) Memberikan ruang diskusi bagi peserta didik untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis; 
5) Melibatkan peserta didik dalam melakukan refleksi terhadap proses 
yang telah dilakukan; 





7. Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk 
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
 
Pengembangan model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif mengadaptasi langkah 
dari model flipped classroom. Flipped classroom menerapkan rotasi antara 
pembelajaran tatap muka di kelas dan melakukan pembelajaran online di luar 
jam pembelajaran tatap muka pada jadwal yang telah ditetapkan. Dengan 
memberikan tugas yang dapat sekaligus mengenalkan konten baru kepada 
peserta didik secara online, maka waktu yang tersedia di kelas dapat digunakan 
lebih leluasa untuk diskusi, mengerjakan proyek kelompok, dan kegiatan 
pembelajaran lainnya.  
Model flipped classroom dipilih karena model ini memungkinkan dosen 
memiliki waktu yang lebih banyak untuk memperhatikan perkembangan 
mahasiswa termasuk fokus pada kemampuan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif. Hal ini dikarenakan konten sudah tersusun dengan rapi dan bisa 
















Flipped Classroom (Ogan & Williams, 2015) 
 
Pembelajaran flipped classroom memiliki 3 komponen utama, yaitu 
eksplorasi konsep, pemaknaan, dan penerapan. Eksplorasi konsep materi 
diberikan melalui berbagai media yang dapat disampaikan melalui online, 
seperti bahan bacaan, video, audio, atau referensi dari website. Selanjutnya 
peserta didik membangun pemaknaan melalui pengerjaan kuis, dan diskusi 
online. Selanjutnya pembelajaran dilanjutkan dengan melakukan strategi 
pembelajaran lain seperti pemecahan masalah, simulasi, atau presentasi.  
Berdasarkan siklus pada gambar 4 tersebut selanjutnya langkah flipped 
classroom diadaptasi dan dikembangkan dengan menerapkan prinsip 
pembelajaran berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif. Prinsip pembelajaran tersebut yaitu: (a) 
melibatkan peserta didik dalam menyusun rumusan tujuan pembelajaran; (b) 
memberikan orientasi pembelajaran dengan jelas; (c) memberikan kesempatan 
dan mendorong peserta didik melakukan eksplorasi untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kreatif; (d) memberikan ruang diskusi bagi peserta didik 
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis; (e) melibatkan peserta 
Concept Exploration 
Video/audio recordings, 
content rich websites, 
simulations, readings etc 
Meaning Making 
Reflective podcast (students), 
quizzes, Blogging,  
Online discussions 
Demonstration/Application 
Personalised projects, Problem 
based learning, Experiments, 
Presentations, Role play etc 
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didik dalam melakukan refleksi terhadap proses yang telah dilakukan; dan (f) 
memberikan umpan balik terhadap proses pembelajaran. 
Adaptasi langkah dari model flipped classroom dengan penerapan 
prinsip pembelajaran konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif menghasilkan sintaks sebagai berikut:  














Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
 
Secara konseptual kegiatan dalam setiap sintaks model pembelajaran 
yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut:  
a. Perumusan tujuan secara kolaboratif dan orientasi pembelajaran 
(dilaksanakan secara tatap muka). Kegiatan yang dilakukan adalah: (1) 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 














mahasiswa menyimak tujuan pembelajaran; (2) mahasiswa memberikan 
masukan terhadap tujuan pembelajaran; (3) mahasiswa menyimak 
orientasi pembelajaran mengenai langkah-langkah yang akan dilakukan 
dalam kegiatan pembelajaran; dan (4) mahasiswa memberi masukan 
mengenai kegiatan pembelajaran. 
b. Pengenalan konsep dan pemaknaan (dilaksanakan secara online). 
Kegiatan yang dilakukan adalah: (1) mahasiswa mengerjakan kuis; dan 
(2) mahasiswa men-download materi pembelajaran serta referensi-
referensi pendukung lainnya. 
c. Eksplorasi (dilaksanakan secara tatap muka). Kegiatan yang dilakukan 
adalah: (1) mahasiswa membentuk kelompok kecil berjumlah 4-5 orang; 
(2) mahasiswa melakukan eksplorasi untuk pemecahan masalah bersama 
kelompoknya; (3) mahasiswa mencari informasi yang mendukung 
argumen/gagasannya terhadap solusi masalah; dan (4) mahasiswa 
mendapatkan bantuan belajar melalui bimbingan dosen. 
d. Presentasi (dilaksanakan secara tatap muka). Kegiatan yang dilakukan 
adalah: (1) mahasiswa menyajikan hasil kegiatan eksplorasi; dan (2) 
mahasiswa saling menanggapi dan berdiskusi mengenai materi yang 
dipresentasikan. 
e. Refleksi dan umpan balik (dilaksanakan secara tatap muka). Kegiatan 
yang dilakukan adalah: (1) mahasiswa melakukan refleksi bersama 
mengenai proses pembelajaran; dan (2) mahasiswa mendapatkan 
feedback dari dosen. 
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f. Evaluasi (dilaksanakan secara online). Kegiatan yang dilakukan adalah 
mahasiswa mengerjakan soal secara online. 
8. Implementasi Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk 
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif pada 
Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
 
a. Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
Definisi teknologi pendidikan tidak terlepas dengan definisi teknologi 
pada umumnya, yaitu sebagai proses yang meningkatkan nilai tambah, 
sebagai produk yang digunakan dan atau dihasilkan untuk memudahkan dan 
meningkatkan kinerja, serta sebagai struktur atau system dimana proses dan 
produk itu dikembangkan dan digunakan (Miarso, 2005:165). Berdasarkan 
definisi tersebut teknologi pendidikan dapat dilihat sebagai sebuah proses, 
produk, dan system yang sengaja dimanipulasi atau dibuat untuk 
memudahkan terjadinya proses belajar pada manusia.  
Secara formal teknologi pendidikan mengalami perkembangan 
definisi, diantaranya sebagai berikut:   
1) Definisi Association for Educational Communications Technology 
(AECT) 1977: Teknologi Pendidikan merupakan proses yang 
kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide, 
peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah, mencari jalan 
pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola pemecahan 
masalah yang menyangkut semua aspek belajar manusia. 
2) Definisi Association for Educational Communications Technology 
(AECT)  1994: Teknologi pembelajaran adalah teori dan praktek 
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dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, serta 
evaluasi tentang proses dan sumber untuk belajar. Definisi tahun 1994 
ini menggunakan istilah “Teknologi Pembelajaran” (Instructional 
Technology) karena istilah tersebut mencakup banyaknya lingkungan 
pemanfaatan, menggambarkan fungsi teknologi dalam pendidikan 
secara lebih tepat, dan dalam satu batasan dapat merujuk baik pada 
belajar maupun pembelajaran (Seels & Richey, 1994: 5). Istilah ini 
digunakan dengan alasan karena yang menjadi objek formalnya adalah 
belajar. Belajar bisa terjadi pada siapa saja, kapan saja, dan dimana 
saja. Dalam definisi ini menunjukkan bahwa bidang teknologi 
pembelajaran memfokuskan kajiannya pada desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian berbagai proses dan sumber 
yang diperlukan individu untuk belajar.  
3) Definisi Association for Educational Communications Technology 
(AECT) 2008: Teknologi Pendidikan adalah studi dan praktek etis 
dalam upaya memfasilitasi pendidikan dan meningkatkan kinerja 
dengan cara menciptakan, menggunakan/memanfaatkan, dan 
mengelola proses dan sumber-sumber teknologi yang tepat. Dalam 
definisi tersebut terdapat dua tujuan utama dari teknologi pendidikan 
yaitu memfasilitasi pendidikan dan meningkatkan kinerja.  
a) Teknologi pendidikan menggunakan istilah “memfasilitasi 
pembelajaran” karena bertujuan membantu menciptakan 
lingkungan agar terjadinya proses belajar menjadi lebih mudah. 
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Memfasilitasi mencakup perancangan lingkungan, 
pengorganisasian sumber, dan penyediaan alat-alat.  
b) “Meningkatkan kinerja” menyiratkan pada kriteria kualitas. 
Tujuan “memfasilitasi pembelajaran” yang dilakukan dengan 
teknologi pendidikan lebih baik daripada dengan pendekatan lain. 
Selain itu, mengacu pada tujuan pembimbingan peserta didik 
yang tidak hanya memasukkan pengetahuan namun juga aktif, 
siap untuk menggunakan pengetahuan, keterampilan, dan sikap.  
Definisi tersebut juga menyebutkan tiga fungsi utama yang 
merupakan bagian integral dari konsep teknologi pendidikan yaitu 
menciptakan, menggunakan, dan mengelola. Fungsi-fungsi ini dapat 
dilihat sebagai bagian yang terpisah, yang mungkin dilakukan oleh 
orang yang berbeda, dan pada waktu yang berbeda pula 
(Januszewski & Molenda, 2008: 1-13). 
Berdasarkan perkembangan definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa 
Teknologi Pendidikan merupakan sebuah studi yang sangat luas dan 
komprehensif mengenai penanganan masalah belajar. Masalah belajar dapat 
terjadi dimana saja kapan saja, dan kepada siapa saja. Oleh karena itu, 
Teknologi Pendidikan menjadi salah satu bidang yang menjadi kebutuhan 





Matakuliah Teknologi Pendidikan bertujuan membekali mahasiswa 
dengan keterampilan pemecahan masalah belajar melalui penerapan prinsip-
prinsip Teknologi Pendidikan. Melalui mata kuliah ini diharapkan 
mahasiswa akan mampu mengidentifikasi dan menganalisis masalah 
pembelajaran, serta mampu memberikan solusi kreatif dalam memecahkan 
permasalahan pembelajaran yang dihadapi di lapangan. Kajian mata kuliah 
Teknologi Pendidikan meliputi: prinsip-prinsip Teknologi Pendidikan, 
analisis masalah pembelajaran, serta aplikasi prinsip-prinsip Teknologi 
Pendidikan dalam pemecahan masalah belajar.  
Mata kuliah Teknologi Pendidikan ini membutuhkan pendekatan 
khusus agar tujuan mata kuliah tercapai dengan baik. Berdasarkan beberapa 
temuan yang telah diuraikan mengenai pengaruh blended learning terhadap 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif serta kelebihan yang 
ditawarkan oleh blended learning maka hal tersebut menjadi alasan penting 
untuk diterapkan dalam proses pembelajaran mata kuliah Teknologi 
Pendidikan. Pengembangan model blended learning berbasis 
konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif diharapkan dapat menjadi solusi alternatif bagi pemecahan 






b. Desain Pembelajaran Mata Kuliah Teknologi Pendidikan dengan 
Menerapkan Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir 
Kreatif  
 
Dalam penelitian ini desain yang digunakan untuk mengembangkan 
komponen pembelajaran pada mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan 
menerapkan sintaks model blended learning berbasis konstruktivistik adalah 
desain sistem pembelajaran model ASSURE.  
Penelitian ini menggunakan acuan dari desain sistem pembelajaran 
ASSURE untuk mengembangkan komponen-komponen pembelajaran 
karena desain ini memiliki tahap yang lebih sederhana, praktis dan mudah 
diimplementasikan. Setiap tahap dalam model ASSURE memiliki langkah 
yang dapat diikuti dengan mudah.  Selain itu, model ini memiliki kelebihan 
pada spesifikasi untuk melibatkan peserta didik sehingga sesuai dengan 
prinsip konstruktivistik yang diterapkan dalam model blended learning 
berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
dan kreatif. 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan komponen 
pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan menerapkan model 
Blended Learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif melalui model ASSURE adalah 
sebagai berikut: 
1) Analisis karakteristik peserta didik (analyze learner characteristic) 
Salah satu variabel yang penting untuk menjadi pertimbangan 
dalam pembelajaran adalah karakteristik peserta didik. Variabel ini 
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didefinisikan sebagai aspek-aspek atau kualitas perseorangan si-belajar 
(Degeng, 2013: 67). Peserta didik dalam penelitian ini adalah mahasiswa 
semester V dengan rentang usia 20-38 tahun. Menurut Piaget (2005: 122) 
individu pada usia 12 tahun ke atas masuk ke dalam tahap operasional 
formal. Pada tahap ini individu sudah memasuki pemikiran formal, dan 
dicirikan dengan adanya pemikiran yang reflektif. Pada tahap ini semua 
yang dipelajari individu masih kuat akan tetapi individu sudah mampu 
melihat bahwa situasi yang nyata dan benar-benar dialaminya hanyalah 
salah satu diantara beberapa kemungkinan situasi.  
Mahasiswa termasuk ke dalam kategori individu yang beranjak 
dewasa. Individu secara bertahap mulai meninggalkan tipe pemikiran 
absolut (benar/salah, kami/mereka, baik/buruk). Individu mulai 
menyadari berbagai pendapat dan perspektif orang lain. Perkembangan 
kognisi pada mahasiswa sudah mampu mencapai pemikiran reflektif, 
sehingga pembelajaran yang digunakan hendaknya merangsang 
kemampuan berpikir reflektif individu (Santrock, 2012: 25). Knowles 
(1970: 55) menyebutkan asumsi belajar pada individu dewasa, yaitu: (a) 
konsep diri: konsep diri individu bergerak dari kepribadian yang 
bergantung menuju pada seseorang yang menjadi pengarah diri sendiri; 
(b) peran pengalaman: individu mengakumulasikan semakin banyak 
pengalaman yang menjadi sumber daya untuk belajar; (c) kesiapan untuk 
belajar: kesiapannya untuk belajar menjadi lebih berorientasi pada tugas-
tugas perkembangan dari peran sosialnya; (d) orientasi terhadap 
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pembelajaran: pembelajaran merupakan aplikasi langsung, dan orientasi 
terhadap pembelajaran berpusat pada masalah. 
Mahasiswa semester V sudah mulai mengerti kebiasaan belajar di 
perguruan tinggi dan sudah mulai dewasa dalam menentukan tujuan dan 
cara hidup yang mau diambilnya. Sehingga dapat dilihat bahwa 
mahasiswa sudah lebih dapat bertanggungjawab terhadap tugasnya. 
Mahasiswa sudah seharusnya diperlakukan dengan cara belajar orang 
dewasa. Beberapa ciri orang dewasa belajar antara lain: (a) tidak dapat 
dipaksa, perlu kesadaran diri sendiri; (b) belajar karena berguna bagi 
kehidupan dan tugasnya; (c) modelnya adalah mencari bersama, dialog, 
dan kerjasama (Suparno, 2016: 3). Berdasarkan ciri tersebut maka 
pembelajaran hendaknya kontekstual, berkaitan dengan kehidupan atau 
pekerjaan, dan pembelajaran lebih efektif jika menggunakan prinsip 
kolaboratif. Mahasiswa lebih mudah menyelesaikan pekerjaan dengan 
adanya kerjasama dengan rekan sejawat dan dibawah bimbingan dosen. 
Dalam penelitian ini mahasiswa yang menjadi subjek penelitian 
merupakan mahasiswa dari lulusan sekolah menengah atas/madrasah 
aliyah (SMA/MA), dan diploma. Sebagian besar mahasiswa merupakan 
mahasiswa yang sudah bekerja sebagai guru dan bertempat tinggal jauh 
dari kampus. Terdapat beberapa mahasiswa yang tinggal di asrama 
pondok yang juga lumayan jauh dari lokasi kampus.  
Secara umum mahasiswa memiliki keterampilan dalam 
menggunakan perangkat komputer. Mahasiswa mampu melakukan 
105 
 
pencarian referensi online, mengunggah dan mengunduh berkas digital, 
membuat dan menyimpan makalah, membuat presentasi dalam bentuk 
slide power point. Pada saat belajar di kelas sebagian besar mahasiswa 
lebih suka melihat dan menyimak penjelasan materi dari dosen, beberapa 
orang mahasiswa mengajukan pertanyaan dan melakukan diskusi, dan 
sebagian yang lain lebih suka mencari referensi dari internet. Mahasiswa 
suka berdiskusi dengan rekan sejawat, namun belum mampu membangun 
diskusi dan kerjasama yang baik dalam kelompok kecil. 
2) Menetapkan tujuan pembelajaran (state performance objectives) 
Dalam penelitian ini mata kuliah yang digunakan adalah Teknologi 
Pendidikan. Mata kuliah Teknologi Pendidikan bertujuan untuk 
membekali mahasiswa dengan keterampilan pemecahan masalah belajar 
melalui penerapan prinsip-prinsip Teknologi Pendidikan. Melalui mata 
kuliah ini diharapkan mahasiswa akan mampu mengidentifikasi, 
menganalisis dan memiliki solusi kreatif dalam memecahkan 
permasalahan pembelajaran yang dihadapi di lapangan. 
Dengan menggunakan format ABCD, yaitu audience (audiens yang 
menjadi sasaran tujuan pembelajaran), behavior (perincian perilaku yang 
harus ditampilkan), condition (kondisi dimana kinerja akan dinilai), dan 
degree (perincian tingkat sampai dimana keterampilan/pengetahuan baru 
harus dikuasai), maka capaian pembelajaran pada mata kuliah Teknologi 
Pendidikan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Melalui pemberian kuis online, tugas kelompok, dan materi 
pembelajaran, mahasiswa menerapkan prinsip-prinsip Teknologi 
Pendidikan: penggunaan/pemanfaatan proses dan sumber-sumber 
teknologi yang tepat dalam pembelajaran, dengan kriteria: mampu 
merumuskan masalah pada pemanfaatan media dalam 
pembelajaran, mampu menganalisis masalah pada pemanfaatan 
media dalam pembelajaran, dan mampu merancang pemanfaatan 
media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan. 
Untuk mengetahui ketercapaian tujuan tersebut dalam penelitian ini 
dikembangkan soal dan rubrik penilaian. Soal dan rubrik penilaian 
dikembangkan dengan memperhatikan aspek keterampilan berpikir kritis 
dan kreatif sehingga dapat mengukur keterampilan-keterampilan tersebut. 
Rubrik penilaian divalidasi oleh pakar dengan menggunakan lembar 
validasi, yang dapat dilihat pada lampiran. 
3) Memilih strategi, teknologi, media dan bahan pembelajaran 
(select strategy, technology, media and materials).  
Strategi. Strategi yang digunakan adalah fase pembelajaran dari 
sintaks model Blended Learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif yang 
terdiri dari: perumusan tujuan dan orientasi pembelajaran, pengenalan 
konsep dan pemaknaan (online), eksplorasi, presentasi, refleksi dan 
umpan balik, serta evaluasi (online). Langkah-langkah pembelajaran 
secara lebih rinci dapat dilihat pada lampiran. 
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Teknologi dan media. Pembelajaran dengan menerapkan model 
Blended Learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif melibatkan penggunaan 
komputer/laptop, platform LMS Moodle untuk pembelajaran online, dan 
power point untuk membuat presentasi mahasiswa. Pemilihan platform 
LMS Moodle untuk pembelajaran online dengan dasar pertimbangan 
bahwa Moodle memiliki proses penyesuaian program yang relatif mudah, 
meskipun bagi orang yang tidak memiliki kemampuan pemrograman 
dengan baik. Melalui LMS Moodle dosen dapat mengelola pembelajaran, 
yakni meng-upload materi, memberikan tugas, membuat kuis, memonitor 
keaktifan peserta didik, menerima hasil pekerjaan peserta didik, 
memberikan nilai, berinteraksi dengan peserta didik melalui forum 
diskusi dan chat, dan lain-lain. Bagi mahasiswa, mudah untuk dapat 
mengakses informasi dan materi perkuliahan, berinteraksi dengan sesama 
peserta didik dan guru, meng-upload tugas, mengerjakan kuis, melihat 
hasil belajar, dan lain-lain.  
Bahan/materi. Materi perkuliahan yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa materi, kuis, dan tugas kelompok yang 
dikembangkan oleh dosen pengampu. Selain itu, mahasiswa dibebaskan 
untuk mencari referensi lain baik dari buku, jurnal maupaun dari internet 
untuk menyelesaikan tugas. Materi, kuis dan tugas kelompok dapat 
dilihat pada lampiran. 
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4) Menggunakan strategi, teknologi, media dan bahan pembelajaran 
(utilize strategy, technology, media and materials).  
Meninjau teknologi, media, dan materi. Sebelum digunakan 
dalam pembelajaran, LMS Moodle dikembangkan dan ditinjau ulang 
untuk memastikan bahwa LMS ini mudah untuk diakses dan dapat 
memenuhi kebutuhan belajar mahasiswa. 
Mempersiapkan teknologi, media, dan materi. Materi terdiri dari 
materi, kuis dan tugas kelompok ditinjau ulang untuk memastikan bahwa 
materi, kuis dan tugas tersebut dapat diikuti oleh mahasiswa. Kuis 
diberikan melalui online pada fase pengenalan konsep dan pemaknaan. 
Sedangkan tugas kelompok diberikan pada saat fase eksplorasi.  
Mempersiapkan lingkungan. Memastikan bahwa ruangan kelas 
nyaman untuk melaksanakan pembelajaran, selain itu memastikan 
jaringan wifi dapat berfungsi dengan baik, dan memastikan bahwa 
mahasiswa memiliki koneksi internet untuk melakukan pembelajaran 
online.  
Menyiapkan peserta didik. Orientasi pembelajaran dilakukan di 
awal pembelajaran untuk memberikan pemahaman awal kepada 
mahasiswa mengenai langkah-langkah pembelajaran yang akan 
mahasiswa lakukan selama proses pembelajaran. Mahasiswa diberikan 
kesempatan untuk memberikan masukan untuk kegiatan pembelajaran 
yang akan dilakukan. 
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Menyediakan pengalaman belajar. Pengalaman belajar terjadi di 
dalam ruang kelas, dan di luar kelas. Pada pembelajaran tatap muka dan 
pembelajaran online terjadi interaksi aktif antara dosen-mahasiswa, 
mahasiswa-mahasiswa, dan mahasiswa-media. Pembelajaran online 
dipersiapkan agar dapat memenuhi unsur interaksi tersebut. 
5) Mengaktifkan keterlibatan peserta didik (requires learner 
participation) 
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan secara kolaboratif 
dengan melibatkan mahasiswa. Mahasiswa diberikan kesempatan untuk 
memberikan masukan mengenai tujuan pembelajaran dan kegiatan yang 
akan dilakukan. Pada fase pengenalan konsep dan pemaknaan dilakukan 
melalui online, mahasiswa belajar secara mandiri melalui online dimana 
mahasiswa akan mendapatkan materi pengantar dan kuis yang terdiri dari 
beberapa pertanyaan yang dapat memandu untuk memaknai konsep 
materi. 
Pada pembelajaran tatap muka, terdiri atas fase eksplorasi dan 
presentasi. Mahasiswa melakukan eksplorasi dalam kelompok kecil. 
Mahasiswa menyelesaikan tugas yang diberikan dalam kelompok, dan 
menyusunnya untuk dipresentasikan di kelas. Mahasiswa mendapatkan 
bantuan atau bimbingan dari dosen jika diperlukan. 
Fase refleksi dilaksanakan bersama antara dosen-mahasiswa di 
akhir pertemuan tatap muka. Mahasiwa melakukan refleksi pembelajaran 
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dipandu oleh dosen, dan menerima umpan balik dari dosen. Mahasiswa 
memberikan masukan yang berkaitan dengan kegiatan pembelajaran.   
6) Evaluasi dan revisi (evaluation and revision) 
Evaluasi pencapaian pembelajaran. Evaluasi hasil belajar 
dilakukan melalui beberapa cara, yaitu evaluasi dari dokumen tugas, 
presentasi, dan postes. Kriteria penilaian sesuai dengan yang telah 
dirumuskan dalam tujuan pembelajaran. 
Evaluasi strategi, teknologi, dan media. Bahan untuk evaluasi ini 
diperoleh pada saat melakukan refleksi bersama mahasiswa di dalam 
kelas. Selain itu catatan observasi, dan respon mahasiswa melalui angket 
dijadikan bahan untuk merevisi kegiatan pembelajaran selanjutnya. 
B. Penelitian yang Relevan 
Hasil penelitian yang relevan mengenai blended learning untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, diantaranya yaitu:  
1. Yeh (2012) dalam jurnal Computers & Education menyatakan bahwa 
keterampilan berpikir kritis (critical thinking/CT) dan manajemen 
pengetahuan (knowledge management/KM) merupakan elemen penting 
bagi kesuksesan seorang peserta didik. Penelitiannya yang berjudul A Co-
Creation Blended KM Model for Cultivating Critical-Thinking Skills 
melibatkan tiga puluh satu peserta didik. Temuan dari program pelatihan 
selama 17 minggu menunjukkan bahwa scaffolding peserta didik melalui 
proses berbagi pengetahuan, internalisasi, dan co-creation di lingkungan 
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blended KM dapat secara efektif meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis mereka.  
2. Penelitian Yang et al. (2013) dengan judul A Blended Learning 
Environment For Individualized English Listening and Speaking 
Integrating Critical Thinking dalam jurnal Computers & Education 
menguji keefektifan integrasi critical thinking ke dalam bahasa Inggris 
untuk mendengarkan dan berbicara secara langsung menggunakan 
Moodle. Pembelajaran individual dirancang dengan tiga elemen kunci, 
yaitu pengelompokan tingkat profisiensi, strategi dan bahan 
pembelajaran individual, dan umpan balik individual. Peserta yang 
berpartisipasi berjumlah 83 peserta didik di sebuah universitas besar di 
Taiwan. Hasil dari desain pretest-posttest satu kelompok dievaluasi 
dengan uji t berpasangan dan ANCOVA rancangan campuran (analisis 
kovariansi) untuk mengidentifikasi perbaikan yang signifikan secara 
statistik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang 
berpartisipasi dalam tindakan tersebut secara signifikan meningkat dalam 
hal mendengarkan dan berbicara bahasa Inggris, dan juga pada 
keterampilan berpikir kritis.  
3. Penelitian Saadé et al. (2012) Critical Thinking in E-learning 
Environments dalam jurnal Computers in Human Behavior  
melibatkan dua kategori kursus utama, yaitu: komponen kegiatan 
pembelajaran dan komponen sumber daya kursus. Penelitian ini 
dilakukan dengan menggunakan metodologi survei dengan 490 peserta 
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yang mengikuti kursus universitas tahun pertama di Montreal, Kanada. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hubungan antara persepsi peserta 
didik terhadap aktivitas belajar dan pemikiran kritis lebih kuat dari pada 
dengan sumber daya kursus. Lebih khusus lagi, komponen interaktif 
dianggap berkontribusi terhadap keterampilan berpikir kritis lebih banyak 
daripada komponen lainnya seperti konten statis, penilaian dan kegiatan 
berbasis proyek. 
4. Penelitian Chang & Yu (2015) The Relationship Between 
Perceptions of an Innovative Environment and Creative 
Performance in an Online Synchronous Environment dalam jurnal 
Computers in Human Behavior melibatkan sebanyak 160 peserta 
didik dan yunior dari National Normal University Taiwan berpartisipasi 
dalam kegiatan belajar yang terdiri dari desain kuasi eksperimental 
pretest dan posttest. Hasil menunjukkan korelasi positif antara kinerja 
kreatif pribadi dengan lingkungan yang bebas, mendukung, dan 
inovatif. Dibandingkan dengan kelas tradisional, lingkungan 
synchronous membantu peserta didik melakukan hal yang lebih baik 
dalam hal kebaruan, kelayakan, nilai, dan desain produk kreatif secara 
keseluruhan. 
5. Penelitian Cheng & Wan (2017) Exploring the effects of classroom 
learning environment on critical thinking skills and disposition: A study 
of Hong Kong 12th graders in Liberal Studies dalam jurnal Thinking 
Skills and Creativity mengeksplorasi dampak lingkungan belajar kelas 
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pada kursus Liberal Studies tentang sifat dan kemampuan berpikir kritis 
peserta didik. Penelitian ini melibatkan 3.869 peserta didik kelas 12 di 
Hong Kong. Analisis korelasi dan analisis persamaan struktural 
menunjukkan bahwa lingkungan belajar di kelas memiliki hubungan 
yang lebih kuat dengan sifat berpikir kritis daripada keterampilan. 
Analisis pemodelan persamaan struktural juga menunjukkan efek mediasi 
sifat berpikir kritis antara lingkungan belajar di kelas dan kemampuan 
berpikir kritis. Hasil penelitian ini menyarankan agar pendekatan yang 
berbeda dikombinasikan sehingga dapat mencapai pengembangan 
keterampilan berpikir kritis dan sifat kritis. 
6. Penelitian Kong (2014) Developing Information Literacy and Critical 
Thinking Skills through Domain Knowledge Learning in Digital 
Classrooms: An Experience of Practicing Flipped Classroom Strategy 
dalam jurnal Computers & Education dilakukan untuk menciptakan 
ruang kelas digital untuk mendukung peserta didik mengembangkan 
kompetensi literasi informasi dan kemampuan berpikir kritis melalui 
pembelajaran domain pengetahuan di kelas digital. Penelitian melibatkan 
sebanyak 107 peserta didik. Dalam percobaan selama 13 minggu, setiap 
tiga peserta didik berbagi Tablet PC untuk belajar dua topik dalam mata 
pelajaran Integrated Humanities. Pre dan posttes dari dua topik subjek 
sasaran menemukan bahwa peserta didik memiliki pertumbuhan dalam 
domain pengetahuan yang signifikan secara statistik. Tiga tes literasi 
informasi dan tes berpikir kritis yang identik selama percobaan 
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menemukan bahwa peserta didik memiliki pertumbuhan kompetensi 
literasi informasi dan keterampilan berpikir kritis yang signifikan secara 
statistik. Hasil penelitian ini menyarankan untuk meningkatkan desain 
pedagogis di kelas digital yang menekankan pada pengembangan 
kompetensi literasi informasi dan kemampuan berpikir kritis melalui 
domain pengetahuan sehari-hari di kelas. 
Berdasarkan temuan-temuan dari beberapa penelitian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa penerapan blended learning berpengaruh terhadap 
peningkatan keterampilan berpikir, namun dalam penelitian-penelitian tersebut 
penerapan blended learning hanya fokus pada salah satu keterampilan berpikir, 
yaitu keterampilan berpikir kritis dan keterampilan berpikir kreatif secara 
terpisah. Padahal menurut Fairweather & Cramond (Wechsler et. al., 2018: 
116) lingkungan kelas yang mendukung pemunculan ide kreatif harus juga 
membantu peserta didik untuk mengevaluasi dan kritis terhadap solusi yang 
dimunculkan. Lingkungan belajar yang mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir kreatif saling terkait dalam pengembangan keterampilan 
berpikir kritis karena meskipun terdapat perbedaan pada karakteristik berpikir 
kritis dan berpikir kreatif namun keduanya berperan saling melengkapi pada 
fase yang berbeda. Tsai (2013: 1) menyatakan bahwa menggabungkan dua 
proses berpikir tersebut diyakini dapat berkontribusi untuk menjadi seorang 
pemikir yang lebih baik. 
Berdasarkan hasil penelusuran dari jurnal-jurnal penelitian, belum ada 
penelitian mengenai blended learning yang ditujukan untuk mengembangkan 
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dua keterampilan berpikir kritis dan kreatif secara terpadu. Oleh sebab itu, 
maka dalam penelitian ini blended learning dikembangkan untuk 
menjembatani kedua keterampilan berpikir tersebut secara terpadu. 
C. Kerangka Pikir 
Keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif sangat penting untuk 
dikuasai oleh individu. Keterampilan berpikir kritis akan menjadikan individu 
lebih teliti dalam berpikir dan bekerja. Kebiasaan berpikir kritis membantu 
individu menjadi lebih akurat dan spesifik dalam mencatat apa yang relevan 
dan berguna untuk pemecahan masalah. Beberapa keuntungan dari berpikir 
kritis, yaitu: individu dapat berpikiran bebas dan mandiri, individu bertindak 
dengan berpikir, dan individu dapat menyatakan masalah secara eksplisit. 
Sedangkan, pentingnya berpikir kreatif antara lain adalah (1) memberikan 
peluang bagi individu untuk mengaktualisasikan diri; (2) memungkinkan 
individu dapat menemukan berbagai alternatif dalam pemecahan masalah; (3) 
memberikan kepuasan hidup; (3) memungkinkan individu meningkatkan 
kualitas hidup; (4) memungkinkan individu meningkatkan inovasi dan 
perubahan dalam hidupnya.  
Keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif dapat dikembangkan 
melalui proses pembelajaran. Kegiatan yang dapat mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis mencakup kegiatan seperti diskusi kelompok, 
diskusi kelas, dan studi kasus. Sedangkan pemberian kesempatan terlibat aktif, 
pemberian contoh, pemberian respon positif, serta penyusunan lingkungan 
yang tepat sangat penting untuk dijadikan acuan dalam perancangan 
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lingkungan pembelajaran yang dapat merangsang pemunculan keterampilan 
berpikir kreatif. 
Pembelajaran berbasis konstruktivistik merupakan pembelajaran yang 
dapat meningkatkan keterampilan berpikir. Prinsip-prinsip pembelajaran 
berbasis konstruktivistik menekankan pada adanya proses konstruk internal 
individu melalui interaksi sosial, yang didukung oleh penataan lingkungan 
yang kontekstual. Selanjutnya prinsip konstruktivistik tersebut 
diimplementasikan ke dalam lingkungan blended learning. Blended learning 
adalah pembelajaran yang menggabungkan pengalaman belajar antara tatap 
muka dengan pembelajaran online untuk memperoleh proses pembelajaran 
yang lebih efektif serta dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
kreatif. 
Gambaran kerangka pikir dari penelitian pengembangan model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir 




























Gambar 5.  
Kerangka Pikir Penelitian Pengembangan Model Blended Learning Berbasis 






- Rendahnya keterampilan berpikir kritis & kreatif mahasiswa 
- Sumber belajar online belum dimanfaatkan dengan baik 
- Belum ada pengembangan model blended learning untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis & kreatif 
mahasiswa 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Untuk memperkuat hasil kajian dalam penelitian pengembangan ini, 
maka dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut: 
1. Bagaimana bentuk prototype model blended learning berbasis 
konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan model blended learning berbasis 
konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan? 
3. Bagaimana efektivitas model blended learning berbasis konstruktivistik 
dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 
mata kuliah Teknologi Pendidikan? 
4. Bagaimana pelaksanaan model blended learning berbasis konstruktivistik 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada 














A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan Design and Development Research. Richey 
& Klein (2009: 1) menjelaskan bahwa Design and Development Research 
adalah “the systematic study of design, development and evaluation processes 
with the aim of establishing an empirical basis for the creation of instructional 
and non-instructional products and tools and new or enhanced models that 
govern their development”. Design and Development Research merupakan 
studi mengenai proses dan pengaruh mengenai desain dan pengembangan 
tertentu, atau studi mengenai proses desain dan pengembangan secara 
keseluruhan, atau bagian dari komponen proses. Terdapat dua kluster dalam 
Design and Development Research yaitu: (1) product and tool research, and 
(2) model research.  
Penelitian ini termasuk ke dalam kluster model research. Model research 
berfokus pada desain, pengembangan, atau evaluasi model atau proses. Model 
research melibatkan pembuatan dan validasi model dan proses yang unik, serta 
mengidentifikasi kondisi yang memfasilitasi keberhasilan penggunaan model. 
Jenis penelitian dalam model research, yaitu: (1) pengembangan model: 
pengembangan model secara komprehensif, dan pengembangan model 
komponen proses; (2) validasi model: validasi internal komponen model, dan 
validasi eksternal mengenai efek model; (3) penggunaan model: kajian 
mengenai kondisi yang mempengaruhi penggunaan model, desainer 
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pengambilan keputusan penelitian, dan desainer keahlian dan karakteristik 
penelitian.  
Dalam penelitian ini menggunakan fase design and development dari 
Ellis & Levy. Fase utama dalam Design and Development Research yang 




Gambar 6.  
Fase Design and Development Research  
(Adaptasi dari Ellis & Levy, 2010) 
 
Model penelitian ini dipilih karena memiliki tahap yang sederhana dan 
mudah untuk diikuti. Selain itu juga lebih sesuai untuk pengembangan produk 
dalam bidang pendidikan. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
















































Gambar 7. Prosedur Penelitian & Pengembangan Model Blended Learning Berbasis 
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Berdasarkan gambar 7 maka prosedur penelitian & pengembangan model 
pembelajaran blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif dapat diuraikan sebagai 
berikut:  
1. Identifikasi Masalah. Dalam tahap ini dilakukan identifikasi masalah 
berkaitan dengan rendahnya keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif pada mahasiswa. Identifikasi masalah berdasarkan hasil 
observasi di lapangan, selain itu dilakukan melalui penelusuran hasil 
temuan penelitian terdahulu. Identifikasi juga dilakukan terhadap 
kondisi dan situasi di lapangan sebagai bahan untuk pengembangan 
model pembelajaran agar model dapat diterapkan dengan baik.  
2. Identifikasi tujuan. Setelah masalah dapat teridentifikasi maka 
selanjutnya merumuskan tujuan dari pengembangan produk. Dalam 
penelitian ini perumusan tujuan dilakukan dengan cara menentukan 
masalah utama yang menjadi fokus dari pengembangan produk. 
3. Desain dan pengembangan. Pada tahap ini model didesain dengan 
cara mengkaji berbagai literatur yang berkaitan dengan variabel-
variabel penelitian. Literatur yang dikaji yaitu: (a) Blended learning, (b) 
Teori Konstruktivistik, (c) Keterampilan Berpikir Kritis, (b) 
Keterampilan Berpikir Kritis, (c) Karakteristik Mata Kuliah, dan (f) 
Karakteristik Peserta Didik. Berdasarkan kajian literatur tersebut maka 
diperoleh sebuah sintaks model blended learning berbasis 
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konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif.  
Selanjutnya mengembangkan desain pembelajaran mata kuliah 
Teknologi Pendidikan dengan menerapkan sintaks model blended 
learning berbasis konstruktivistik yang diimplementasikan dalam uji 
coba di kelas. Pengembangan desain pembelajaran dalam penelitian ini 
menggunakan panduan dari desain pembelajaran ASSURE. Selain itu 
juga mengembangkan instrumen penilaian keterampilan berpikir kritis 
dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan.  
Berdasarkan proses pengembangan yang telah dilakukan tersebut maka 
diperoleh sebuah model konseptual blended learning berbasis 
konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif pada mata kuliah teknologi pendidikan. Instrumen 
penelitian lain yang juga dikembangkan adalah lembar observasi dan 
angket respon mahasiswa. 
Selanjutnya kegiatan yang dilakukan adalah melaksanakan validasi 
melalui expert judgment dan focus group discussion (FGD) terhadap 
model konseptual dan instrumen penelitian. Rancangan model 
konseptual didiskusikan dengan beberapa pakar yang memiliki keahlian 
yang relevan dalam penelitian ini, serta dosen pengampu mata kuliah 
Teknologi Pendidikan dari beberapa institusi. Rancangan model direvisi 
sesuai masukan dari ahli dan dari proses FGD. Berdasarkan hasil revisi 
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tersebut kemudian diperoleh sebuah model hipotetik yang siap untuk 
diimplementasikan dalam uji coba. 
4. Uji coba. Uji coba dilaksanakan dengan menerapkan model 
pembelajaran di kelas pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. Uji coba 
dilaksanakan untuk mengetahui keterlaksanaan dan efektifitas model 
pembelajaran terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif mahasiswa. 
5. Evaluasi hasil uji coba. Data hasil uji coba berupa data kualitatif dari 
observasi keterlaksanaan model pembelajaran, angket respon 
mahasiswa terhadap pembelajaran, serta data kuantitatif hasil penilaian 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Data yang bersifat 
kualitatif dianalisis dan dijadikan bahan revisi untuk perbaikan model 
pembelajaran. Sedangkan data kuantitatif dianalisis melalui rubrik 
penilaian dan diinterpretasi dengan pembuatan kriteria. Analisis 
efektifitas model terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif dilakukan secara statistik dan dideskripsikan secara 
kualitatif. 
6. Penyampaian hasil. Pada tahap ini menyajikan hasil melalui langkah 
interpretasi, analisis, penarikan kesimpulan, dan menyusun laporan 






C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
Pada penelitian ini uji coba dilakukan dalam dua tahap yaitu uji coba I 
dan uji coba II. Uji coba dalam penelitian ini dilakukan melalui kuasi 
eksperimen dengan menggunakan non-equivalent control group design 
(Yusuf, 2015: 185). Penggunaan desain ini karena sampel tidak dipilih 
secara random. Format desain uji coba pada penelitian ini dapat dilihat pada 
tabel berikut : 
Tabel 3. Non-Equivalent Control Group Design 









Dalam penelitian ini treatment yang dilakukan pada control group 
menggunakan pembelajaran seperti yang biasa digunakan selama ini di 
kelas yaitu diskusi, dan pada experimental group menggunakan model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah mahasiswa semester V 
pada Program Studi Pendidikan Guru Raudlatul Athfal (PGRA) dan 
Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) di STAI Darussalam 
Lampung. Pelaksanaan uji coba I dilakukan pada masing-masing kelas 
eksperimen dan kelas kontrol yang berjumlah 14 orang mahasiswi PGRA. 
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Masing-masing kelas terdiri atas mahasiswi yang telah bekerja sebagai guru 
TK/RA dengan rentang usia 24 – 38 tahun.  
Pelaksanaan uji coba II dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yang masing-masing berjumlah 16 orang mahasiswa PAI. Pada 
kelas eksperimen terdiri dari 5 mahasiswa dan 11 mahasiswi dengan rentang 
usia 20–22 tahun. Sedangkan pada kelas kontrol terdiri dari 6 mahasiswa 
dan 10 mahasiswi dengan rentang usia 20-28 tahun. Mahasiswa PAI 
merupakan gabungan antara mahasiswa yang sudah bekerja sebagai guru 
dan mahasiswa yang belum bekerja.  
 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Data yang digunakan untuk mengetahui validitas model Blended 
Learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif diperoleh melalui kuesioner. 
Berikut kisi-kisi instrumen kuesioner validasi ahli: 
Tabel 4. Kisi-Kisi Kuesioner Validasi Ahli Model Pembelajaran 
No. Komponen Model Pembelajaran Butir 
1.  Tujuan/Fokus 1 
2.  Konstruksi Teori 2, 3, 4 
3.  Syntaks 5, 6, 7, 8 
4.  Sistem Sosial 9, 10 








b. Untuk mengetahui validitas rencana pembelajaran menggunakan 
kuesioner dengan indikator yang diambil dari The Framework for 
Teaching Evaluation Instrument (Danielson, 2013: 6-23). Berikut kisi-
kisi kuesioner validasi ahli: 
Tabel 5. Kisi-Kisi Kuesioner Validasi Ahli Rencana Pembelajaran 
No. Komponen Rencana Pembelajaran Butir 
1.  Konten  1, 2 
2.  Karakteristik peserta didik 3, 4 
3.  Tujuan pembelajaran 5,6 
4.  Sumber belajar 7, 8 
5. Kegiatan Pembelajaran 9, 10, 11, 12 
6. Penilaian peserta didik 13, 14 
 
c. Untuk mengetahui validitas e-learning menggunakan kuesioner 
dengan mengadaptasi rubrik dari Smaldino et al. (2012: 202). Berikut 
kisi-kisi kuesioner validasi ahli: 
Tabel 6. Kisi-Kisi Kuesioner Validasi Ahli E-Learning 
No. Aspek Penilaian Butir 
1.  Tujuan pembelajaran  1, 2 
2.  Informasi 3, 4 
3.  Bahasa 5,6 
4.  Ketertarikan & Keterlibatan 7, 8 
5. Kualitas Teknis 9 
6. Penggunaan & Panduan 10 
7. Bebas Bias 11 
8. Kolaborasi 12 




d. Pengumpulan data mengenai keterlaksanaan model dilakukan melalui 
observasi dengan menggunakan lembar observasi. Data dari hasil 
observasi digunakan untuk mengevaluasi dan merevisi pelaksanaan 
model pembelajaran yang dikembangkan. Indikator lembar observasi 
diambil dari The Framework for Teaching Evaluation Instrument 
(Danielson, 2013: 41-58) dan disesuaikan dengan sintaks model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Berikut kisi-kisi 
lembar observasi untuk melihat keterlaksanaan model pembelajaran: 
Tabel 7. Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran 




Perumusan tujuan & 
orientasi pembelajaran 
1, 2, 3,  
2. 
Memperlihatkan 
fleksibilitas dan responsif 
Pengenalan konsep & 
pemaknaan (online) 
4, 5, 6, 7 
3. 
Mendorong peserta didik 
dalam pembelajaran 
Eksplorasi masalah 8, 9, 10   
4. 
Menggunakan teknik 
bertanya dan diskusi 




Refleksi & umpan balik 13, 14 
 
 
e. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 
peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif adalah 
dengan tes. Berikut ini kisi-kisi soal untuk pretes dan postes materi mata 




Tabel 8. Kisi-Kisi Pretes-Postes Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
No. Capaian Pembelajaran Indikator Pencapaian Butir 
1. 
 
Diberikan materi pengantar 





proses dan sumber-sumber 
teknologi yang tepat dalam 
pembelajaran. 
1. Merumuskan masalah yang 
muncul pada pemanfaatan 
teknologi internet 
1 
2. Menganalisis masalah pada 
pemanfaatan teknologi internet. 
3. Merancang solusi pemanfaatan 
media dalam pembelajaran: 
pemanfaatan teknologi internet 
yang tepat sebagai teknologi 
edukasi masa depan. 




Instrumen penilaian keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
untuk penilaian pretes dan postes tersebut disusun dalam bentuk rubrik 
penskoran. Berikut ini kisi-kisi instrumen penilaian keterampilan berpikir 

















Terampil dalam mengidentifikasi, merumuskan, 




Terampil dalam mendefinisikan, membandingkan 
istilah/konsep, serta menjelaskan pendapat/sudut pandang 
disertai argumen pendukung. 
3. Kesimpulan 
(Inference) 
Terampil dalam mendeskripsikan sudut pandang sendiri 
dengan jelas, menyajikan hasil penalaran dalam berbagai 
bentuk, menilai pandangan orang lain, dan menjelaskan 
penilaian yang diberikan terhadap pandangan orang lain. 
4. Penjelasan 
(Explanation) 
Terampil dalam mengidentifikasi informasi yang relevan, 
merumuskan alternatif pemecahan masalah, 
mendeskripsikan langkah pemecahan masalah, dan 











Mampu memberikan jawaban-jawaban yang relevan 
dengan masalah 
2. Berpikir orisinal  
Mampu memberikan jawaban yang tidak biasa terhadap 
masalah 
3. Elaborasi  Mampu memerinci dan mengembangkan sebuah gagasan 
 
Validasi instrumen pretes - postes dan rubrik penilaian keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif dilakukan melalui expert judgment. 
Adapun kuesioner untuk validasi ahli menggunakan kuesioner dengan 





Tabel 11. Kisi-kisi Kuesioner Validasi Ahli Pretes-Postes dan  
Rubrik Penilaian Keterampilan Berpikir Kritis dan  
Berpikir Kreatif pada Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
No. Komponen Butir 
1.  Materi/isi 1, 2, 3 
2.  Konstruksi 4, 5, 6 
3.  Bahasa 7, 8, 9, 10 
 
f. Data mengenai daya tarik pembelajaran diperoleh melalui angket 
respon yang diberikan kepada mahasiswa sebagai subjek coba. Butir 
angket respon mengadaptasi dari Effendi (2015: 207-209).  
 
4. Teknik Analisis Data  
Analisis data mengenai validasi internal model dan pelaksanaan model 
pembelajaran ini menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Keterlaksanaan 
model pembelajaran diuraikan secara kualitatif berdasarkan hasil observasi 
pada saat pelaksanaan kuasi eksperimen. Tingkat validitas model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif ini dirumuskan dengan mengacu pada 
Azwar (2016: 149): 
Tabel 12. 




Sumber: Azwar (2016: 149) 
 
Kriteria Rumus Konversi 
Sangat Tinggi µ +1,5 σ ˂ X 
Tinggi  µ + 0,5 σ ˂ X ≤   µ + 1,5 σ 
Sedang µ - 0,5 σ ˂ X ≤  µ + 0,5 σ 
Rendah µ - 1,5 σ ˂ X ≤  µ - 0,5 σ 




X = Skor 




 (skor maksimal + skor minimal) 




 (skor maksimal - skor minimal) 
Skor hasil validasi ahli selanjutnya dikonversi ke dalam rentang skor dan 
diinterpretasi melalui kategori yang dibuat berdasarkan rumusan tersebut. 
Data pretes dan postes keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
mahasiswa dideskripsikan melalui statistik deskriptif. Selanjutnya skor 
aspek keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif diinterpretasi melalui 
kriteria kategori penilaian ideal keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif. Rentang skor untuk masing-masing kategori dihitung dengan rumus 
sebagai berikut: 
Tabel 13. 







Sumber: Arifin (2011: 237) 
Keterangan: 
X=  rerata skor ideal;  
Kriteria 
Nilai 
(0 sd 4) Skor 
Sangat Baik 4 
 
<   X 
  
Baik 3  <   X   ≤   
Cukup 2 
  
<   X   ≤ 
   
Kurang 1 
 
<   X   ≤ 
  
Sangat Kurang 0 
 












s = simpangan baku skor ideal;  
X = skor aktual 
Dengan ketentuan untuk mencari rerata ideal dan simpangan baku 
ideal sebagai berikut: 
- Rerata ideal (X) = 
1
2
  ×  skor maksimal ideal 
- Simpangan baku ideal (s) = 
1
3
 × rerata ideal 
Pada rubrik penilaian keterampilan berpikir kritis terdapat empat 
aspek keterampilan dengan rentang skor 0 – 4, sehingga skor maksimal 
dalam penilaian keterampilan berpikir kritis adalah 4 x 4 = 16 dan skor 
terendah 0 x 4 = 0. Dengan demikian, rerata ideal (X) = 
1
2
 × 16 = 8, dan 
simpangan baku ideal (s)=
1
3
 × 8=2,6. Mengacu pada kriteria penilaian ideal 
pada tabel 14, maka kategori penilaian keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa dapat disusun sebagai berikut: 
Tabel 15. 
Kriteria Kategori Penilaian Ideal Keterampilan Berpikir Kritis 
Kategori Rentang Skor 
Sangat Baik ≥ 12 
Baik 9,4 – 11,9 
Cukup 6,8 – 9,3 
Kurang 4,2 – 6,7 
Sangat Kurang ≤ 4,1 
 
Sedangkan rubrik penilaian keterampilan berpikir kreatif mencakup 
tiga aspek dengan rentang skor 0 - 4, sehingga skor maksimal dalam 
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penilaian keterampilan berpikir kreatif adalah 4 x 3 = 12 dan skor terendah 0 
x 4 = 0. Dengan demikian, rerata ideal (X) = 
1
2




 × 6 = 2. Kategori penilaian keterampilan berpikir kreatif 
mahasiswa adalah sebagai berikut : 
Tabel 16. 
Kriteria Kategori Penilaian Ideal Keterampilan Berpikir Kreatif 
Kategori Rentang Skor 
Sangat Baik ≥ 10 
Baik 8 – 9 
Cukup 6 – 7 
Kurang 4 – 5 
Sangat Kurang ≤ 3 
 
Analisis efektivitas pada penelitian ini menggunakan bantuan SPPS 
20. Uji statistik yang digunakan untuk mengetahui perbedaan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
menggunakan statistik nonparametrik yaitu uji Mann Whitney U. 
Penggunaan uji statistik tersebut adalah karena pada penelitian ini 
menggunakan sampel kecil. 
Selanjutnya data yang diperoleh dari angket respon mahasiswa 
disajikan dalam bentuk persentase (%) mengenai ketertarikan menggunakan 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 






HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
1. Identifikasi Masalah 
Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah berkaitan dengan 
rendahnya keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mahasiswa. 
Identifikasi masalah berdasarkan hasil observasi di lapangan, selain itu 
dilakukan melalui penelusuran hasil temuan penelitian terdahulu. Hasil 
observasi di lapangan menunjukkan beberapa masalah sebagai berikut: 
a. Keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mahasiswa di 
STAI Darussalam Lampung masih rendah. Pembelajaran yang 
terlaksana belum mampu memunculkan keterampilan berpikir kritis 
dan berpikir kreatif pada mahasiswa. Hal ini terlihat dari sejumlah 
tugas berupa makalah mahasiswa merupakan hasil copy-paste dari 
internet tanpa dipelajari dan diinternalisasi sebagai bahan belajar. 
Mahasiswa tidak mengungkapkan gagasan hasil dari pemikiran 
mereka sendiri. Selain itu, pada saat presentasi di kelas mahasiswa 
hanya membacakan apa yang ada pada makalah tanpa 
menginterpretasikannya. Hal ini memperlihatkan bahwa keterampilan 




b. Pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan berlangsung kurang 
interaktif. Hal ini tampak dari kegiatan diskusi yang tidak berjalan 
dengan baik. Selain itu, mahasiswa kurang aktif dalam pembelajaran.  
c. Pembelajaran berbasis online (e-learning) STAI Darussalam Lampung 
belum terlaksana secara maksimal oleh dosen. Selama ini sebanyak 
20% dosen di STAI Darussalam Lampung telah mengembangkan blog 
pribadi. Namun blog tersebut sebatas digunakan sebagai media untuk 
mengupload materi perkuliahan.  
d. Mahasiswa sering datang terlambat sehingga menyebabkan 
berkurangnya jumlah jam yang seharusnya ditempuh pada setiap 
pertemuan. Hal ini dapat berakibat pada kurangnya capaian 
pembelajaran yang seharusnya dikuasai oleh mahasiswa pada setiap 
pertemuan. Berdasarkan data mahasiswa, 75% mahasiswa STAI 
Darussalam Lampung merupakan mahasiswa yang sudah bekerja 
sebagai guru dan bertempat tinggal jauh dari kampus. Kondisi 
geografis dan tanggungjawab yang tidak bisa ditinggalkan menjadi 
alasan mengenai keterlambatan mahasiswa di kelas.  
Hasil penelusuran dari beberapa jurnal mengindikasikan rendahnya 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mahasiswa. Aktivitas 
pembelajaran hanya mengacu pada pembelajaran langsung atau 
konvensional. Mahasiswa hanya menerima informasi, karena dosen hanya 
bercerita tentang konsep. Mahasiswa tidak dibiarkan mencari sendiri 
pengetahuannya. Selain itu, terdapat mahasiswa yang masih sulit bekerja 
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secara berkelompok, berkomunikasi, memecahkan masalah ketika diajukan 
contoh suatu permasalahan nyata, serta belum bisa mengambil keputusan 
sebagai solusi yang tepat dari suatu permasalahan. Mahasiswa kurang 
dilibatkan dalam proses pembelajaran, serta belum diberikan ruang untuk 
mengasah kemampuan berpikir kreatif. Selama ini, terdapat banyak model 
pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengasah keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif pada mahasiswa, namun selama ini masih banyak 
dosen yang hanya menerapkan pembelajaran teacher-centered di dalam 
kelas. Proses pembelajaran tersebut mengakibatkan kurang berkembangnya 
keterampilan berpikir mahasiswa. 
Berdasarkan hasil observasi dan penelusuran jurnal maka diperlukan 
sebuah solusi yaitu pengembangan sebuah model pembelajaran yang 
mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
mahasiswa. 
2. Identifikasi tujuan 
Berdasarkan hasil identifikasi masalah, selanjutnya menentukan 
tujuan dari pengembangan produk. Tujuan pengembangan model blended 
learning berbasis konstruktivistik adalah untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa.  
3. Desain dan pengembangan 
Pada tahap ini dilakukan desain konseptual dengan cara mengkaji 
berbagai literatur yang berkaitan dengan variabel-variabel penelitian. 
Literatur yang dikaji mengenai: (a) Blended Learning, (b) Teori 
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Konstruktivistik, (c) Keterampilan Berpikir Kritis, dan (d) Keterampilan 
Berpikir Kreatif. Berdasarkan kajian literatur didapatkan sebuah sintaks 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Berikut ini sintaks model 
blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif: 













Gambar 8. Sintaks Awal Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
 
Sintaks model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif memiliki 
enam fase yaitu: 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 















a. Perumusan tujuan pembelajaran secara kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran. Pada fase ini mahasiswa dan dosen melakukan 
perumusan tujuan secara kolaboratif dengan cara: (1) mahasiswa 
menyimak pemaparan tujuan pembelajaran dari dosen, dan (2) 
mahasiswa memberikan masukan terhadap tujuan pembelajaran. 
Selanjutnya pada saat orientasi pembelajaran: (1) mahasiswa 
menyimak penjelasan dari dosen mengenai kegiatan-kegiatan yang 
akan dilaksanakan, dan (2) mahasiswa memberikan masukan terhadap 
kegiatan-kegiatan yang akan dilaksanakan. 
b. Pengenalan konsep dan pemaknaan. Fase ini dilaksanakan secara 
online. Kegiatan yang dilaksanakan adalah: (1) mahasiswa 
mendownload materi atau link yang disediakan oleh dosen, dan (2) 
mahasiswa mengerjakan kuis. 
c. Eksplorasi. Pada fase ini kegiatan yang dilakukan adalah: (1) 
mahasiswa membentuk kelompok kecil berjumlah 4-5 orang, (2) 
mahasiswa melakukan eksplorasi untuk pemecahan masalah bersama 
dengan kelompoknya, (3) mahasiswa mencari informasi yang 
mendukung argumen atau gagasannya terhadap solusi masalah, selain 
itu mahasiswa dapat mencari contoh-contoh yang relevan sebagai 
informasi pendukung. Dalam fase eksplorasi ini mahasiswa 
mendapatkan bantuan bimbingan dari dosen.  
d. Presentasi. Pada fase ini kegiatan yang dilakukan adalah: (1) 
mahasiswa menyajikan hasil dari kegiatan eksplorasi, dan (2) 
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mahasiswa saling menanggapi dan berdiskusi mengenai materi yang 
dipresentasikan. 
e. Refleksi dan umpan balik. Refleksi dan umpan balik dilaksanakan 
bersama antara mahasiswa dan dosen. Kegiatan yang dilakukan 
adalah: (1) mahasiswa melakukan refleksi dengan cara memberikan 
pendapat mengenai proses pembelajaran yang telah dilaksanakan, dan 
(2) mahasiswa mendapatkan umpan balik dari dosen. 
f. Evaluasi. Evaluasi dilaksanakan secara online. Mahasiswa 
mengerjakan soal yang disajikan melalui portal online.  
Selanjutnya mengembangkan rencana pembelajaran untuk 
menerapkan sintaks model pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. Pada 
proses ini rencana pembelajaran dikembangkan dengan mengacu pada 
desain pembelajaran ASSURE. 
Langkah selanjutnya adalah melakukan validasi model dan melakukan 
pengembangan model konseptual untuk mendapatkan model hipotetik yang 
siap uji. Validasi dilaksanakan melalui expert judgment dengan melibatkan 
5 orang validator ahli dalam bidang model, desain, dan media pembelajaran. 
Selanjutnya dilakukan kegiatan Focus Group Discussion (FGD). FGD 
dilaksanakan untuk memperoleh masukan melalui curah pendapat secara 
terbuka. Kegiatan FGD ini melibatkan validator serta dosen pengampu mata 
kuliah Teknologi Pendidikan dari beberapa institusi. Bahan untuk diskusi 
dalam FGD berupa buku panduan model dan desain blended learning 
berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
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dan kreatif. Dari hasil pelaksanaan FGD diperoleh beberapa hal sebagai 
berikut: 
a. Sintaks masih belum terlihat mendukung keterampilan kritis dan 
berpikir kreatif; 
b. Portal online perlu ditingkatkan untuk ruang umpan balik dan 
kolaborasi;  
c. Soal-soal belum mencerminkan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif; 
d. Perlu diperjelas lagi setiap kegiatan yang berkaitan dengan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif; 
e. Fase evaluasi bisa menjadi bagian dari fase refleksi. 
Selanjutnya model pembelajaran diperbaiki berdasarkan kritik dan 
saran dari para peserta FGD. Aspek-aspek yang diperbaiki meliputi sintaks 
dan kegiatan pembelajaran, portal online, serta instrumen soal. Berikut ini 
perbaikan yang dilakukan pada model: 
a. Menambah beberapa istilah pada sintaks sehingga terlihat lebih jelas 
langkah yang dimaksud dalam sintaks model; 
b. Menambah rincian kegiatan yang dilaksanakan dalam setiap sintaks 
model; 
c. Menambah kegiatan yang dapat mencerminkan kolaborasi pada saat 
pembelajaran online; 
d. Menyusun ulang tugas yang berkaitan dengan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif; 
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e. Menyusun ulang penyajian materi yang mendukung keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif baik dalam pembelajaran tatap muka 
maupun pada portal pembelajaran online; 
f. Menyusun ulang instrumen soal berpikir kritis dan berpikir kreatif; 
g. Memasukkan kegiatan evaluasi ke dalam fase refleksi dan umpan balik. 
Sintaks model yang telah direvisi berdasarkan masukan dari kegiatan 
FGD adalah sebagai berikut: 












Gambar 9. Sintaks Model Hipotetik Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
 
Berdasarkan hasil revisi diperoleh sintaks baru yang terdiri dari lima 
fase pembelajaran. Fase diskusi kritis-kolaboratif yang awalnya diletakkan 
di pembelajaran tatap muka dipindahkan ke dalam pembelajaran online. 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 















Selanjutnya fase evaluasi yang awalnya diletakkan pada bagian 
pembelajaran online dihilangkan karena kegiatan evaluasi bisa menjadi 
bagian dari refleksi pembelajaran, sehingga fase evaluasi dimasukkan ke 
dalam fase refleksi dan umpan balik. Berikut ini rincian kegiatan yang 
dilaksanakan pada setiap fase pembelajaran, yaitu: 
a. Perumusan tujuan pembelajaran secara kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran. Pada fase ini mahasiswa dan dosen melakukan 
perumusan tujuan secara kolaboratif dengan cara: (1) mahasiswa 
menyimak pemaparan tujuan pembelajaran dari dosen, dan (2) 
mahasiswa memberikan masukan terhadap tujuan pembelajaran. 
Selanjutnya pada saat orientasi pembelajaran kegiatan yang 
dilakukan: (1) mahasiswa menyimak penjelasan dari dosen 
mengenai kegiatan-kegiatan yang akan dilaksanakan, dan (2) 
mahasiswa memberikan masukan terhadap kegiatan-kegiatan yang 
akan dilaksanakan. 
b. Pengenalan konsep dan pemaknaan. Fase ini dilaksanakan secara 
online. Pada fase ini mahasiswa mengerjakan kuis. Mahasiswa 
bebas mencari sumber informasi untuk menyelesaikan kuis online. 
c. Eksplorasi pemecahan masalah. Pada fase ini kegiatan yang 
dilakukan adalah: (1) mahasiswa membentuk kelompok kecil 
berjumlah 4-5 orang, (2) mahasiswa melakukan eksplorasi untuk 
pemecahan masalah bersama dengan kelompoknya, (3) mahasiswa 
mencari informasi yang mendukung argumen atau gagasannya 
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terhadap solusi masalah, selain itu mahasiswa dapat mencari 
contoh-contoh yang relevan sebagai informasi pendukung. Dalam 
fase eksplorasi ini mahasiswa mendapatkan bantuan bimbingan 
dari dosen.  
d. Diskusi kritis-kolaboratif gagasan pemecahan masalah (online). 
Kegiatan yang dilaksanakan berupa diskusi yang dilakukan 
melalui forum online. Pada fase ini kegiatan yang dilakukan 
adalah: (1) mahasiswa menyajikan hasil dari kegiatan eksplorasi, 
dan (2) mahasiswa saling menanggapi dan berdiskusi mengenai 
materi yang dipresentasikan dalam forum online. Pada kegiatan ini 
mahasiswa diberikan ruang untuk memberikan pertanyaan dan 
tanggapan yang kritis terhadap gagasan yang disampaikan. 
Disamping itu mahasiswa juga ditekankan untuk melakukan 
kolaborasi kelompok pada saat menyampaikan gagasan 
pemecahan masalah. Perhatian utama pada kegiatan diskusi ini 
adalah pertanyaan dan tanggapan kritis terhadap gagasan yang 
disampaikan kelompok penyaji, serta kolaborasi kelompok penyaji 
dalam diskusi. 
e. Refleksi dan umpan balik. Refleksi dan umpan balik dilaksanakan 
bersama antara mahasiswa dan dosen. Kegiatan yang dilakukan 
adalah: (1) mahasiswa melakukan refleksi dengan cara 
memberikan pendapat mengenai proses pembelajaran yang telah 
dilaksanakan, dan (2) mahasiswa mendapatkan umpan balik dari 
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dosen. Pada fase ini dapat ditambah dengan memberikan soal 
dalam rangka mengevaluasi hasil belajar. 
Hasil validasi model yang dilaksanakan melalui expert judgment 
berupa skor yang selanjutnya dimasukkan ke dalam pengkategorian dengan 
menggunakan pedoman konversi skor (Azwar, 2016:149). Model 
pembelajaran dinyatakan memiliki validitas sangat tinggi jika perolehan 
skor dari ahli berjumlah ˃ 47, dinyatakan memiliki validitas tinggi jika 
perolehan skor ahli berjumlah antara 38 – 47, dinyatakan memiliki validitas 
sedang jika perolehan skor berjumlah antara 28 – 37, dinyatakan memiliki 
validitas rendah jika perolehan skor berjumlah antara 18 – 27, dan 
dinyatakan memiliki validitas yang sangat rendah jika perolehan skor 
berjumlah ≤17. Hasil validasi model blended learning berbasis 
konstruktivistik adalah sebagai berikut: 
Tabel 16. 
Hasil Validasi Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk 
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
No. Komponen 
Skor 
Ahli I Ahli II Ahli III Ahli IV Ahli V 
1.  Tujuan/Fokus 3 4 4 4 3 
2.  Konstruksi Teori 15 14 18 15 15 
3.  Sintaks 12 12 13 11 7 
4.  Sistem Sosial 9 10 11 7 3 
5.  Sistem Pendukung 9 8 10 8 7 







Tinggi Tinggi Sedang 
 
 
Secara keseluruhan skor perolehan dari semua ahli memiliki rerata 
nilai 46,4. Berdasarkan kategori yang telah dirumuskan maka rerata skor 
keseluruhan dari para ahli tersebut masuk ke dalam kategori validitas tinggi. 
Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa model blended learning berbasis 
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konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif 
memiliki penilaian validitas yang tinggi. 
Selanjutnya validasi rencana pembelajaran model pembelajaran 
dinyatakan memiliki validitas sangat tinggi jika perolehan skor dari ahli 
berjumlah ˃ 45, validitas tinggi jika perolehan skor dari ahli berjumlah 
antara 36 – 45, dinyatakan memiliki validitas sedang jika perolehan skor 
berjumlah antara 26 – 35, dinyatakan memiliki validitas rendah jika 
perolehan skor berjumlah 16 – 25, dan dinyatakan memiliki validitas yang 
sangat rendah jika perolehan skor berjumlah ≤ 15. Hasil validasi rencana 
pembelajaran model blended learning berbasis kosntruktivistik adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 17. 
Hasil Validasi Rencana Pembelajaran 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
No. Komponen 
Skor  
Ahli I Ahli II Ahli III Ahli IV Ahli V 
1.  Karakteristik Peserta Didik 8 7 6 6 6 
2.  Tujuan Pembelajaran 2 8 7 7 8 
3.  Materi Pembelajaran 6 10 9 6 9 
4.  Kegiatan Pembelajaran 9 14 11 12 11 
5.  Sumber Belajar 6 7 7 6 7 
6.  Penilaian 4 7 6 7 7 









Secara keseluruhan skor perolehan dari semua ahli memiliki rerata 
nilai 45,2. Berdasarkan kategori yang telah dirumuskan maka rerata skor 
keseluruhan dari para ahli tersebut masuk ke dalam kategori validitas sangat 
tinggi. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa rencana pembelajaran 
dengan menggunakan model blended learning berbasis konstruktivistik 
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untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif pada mata 
kuliah Teknologi Pendidikan memiliki penilaian validitas yang tinggi. 
Selanjutnya validasi portal e-learning sebagai media pembelajaran 
yang digunakan dalam model pembelajaran dinyatakan memiliki validitas 
sangat tinggi jika perolehan skor dari ahli berjumlah ˃ 41,5, validitas tinggi 
jika perolehan skor dari ahli berjumlah antara 32,6 – 41,5, dinyatakan 
memiliki validitas sedang jika perolehan skor berjumlah antara 23,6 – 32,5, 
dinyatakan memiliki validitas rendah jika perolehan skor berjumlah 14,6 – 
23,5, dan dinyatakan memiliki validitas yang sangat rendah jika perolehan 
skor berjumlah ≤ 14,5. Hasil validasi e-learning yang digunakan dalam 
model pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 18. 
Hasil Validasi Portal E-Learning 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
No. Komponen 
Skor 
Ahli I Ahli II Ahli III 
1.  Tujuan Pembelajaran 6 7 7 
2.  Informasi 6 6 7 
3.  Bahasa 6 5 6 
4.  Kemenarikan dan Pelibatan Peserta Didik 6 5 6 
5.  Kualitas Teknis 3 3 4 
6. 6 Panduan 3 2 3 
7.  Kebebasan dari Bias 3 4 3 
8.  Kolaborasi 1 1 3 
9.  Praktik dan Umpan Balik 6 4 3 
Jumlah  40 37 42 




Secara keseluruhan skor perolehan dari semua ahli memiliki rerata 
nilai 39,66. Berdasarkan kategori yang telah dirumuskan maka rerata skor 
keseluruhan dari para ahli tersebut masuk ke dalam kategori validitas tinggi. 
Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran e-learning 
148 
 
yang digunakan dalam model blended learning berbasis konstruktivistik 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif pada mata 
kuliah Teknologi Pendidikan memiliki penilaian validitas yang tinggi. 
Selain mengembangkan sintaks model, pengembangan instrumen soal 
pretes-postes dan rubrik penilaian keterampilan berpikir kritis dan kreatif 
juga dilakukan. Aspek keterampilan berpikir kritis yang diukur adalah 
keterampilan menginterpretasi, keterampilan menganalisis, keterampilan 
menjelaskan, dan keterampilan menarik kesimpulan. Sedangkan aspek 
keterampilan berpikir kreatif yang diukur adalah keterampilan berpikir 
lancar, keterampilan berpikir lentur, dan keterampilan berpikir orisinal. 
Pengembangan instrumen dilakukan dengan cara menyusun kisi-kisi yang 
selanjutnya dikembangkan menjadi soal dan rubrik penilaian keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif. Langkah selanjutnya adalah melakukan validasi 
dengan expert judgment yang melibatkan pakar dalam bidang Teknologi 
Pendidikan dan pakar psikologi. 
Validasi soal pretes-postes dan rubrik penilaian keterampilan berpikir 
kritis dan kreatif yang digunakan dalam model pembelajaran dinyatakan 
memiliki validitas sangat tinggi jika perolehan skor dari ahli berjumlah ˃ 
29, validitas tinggi jika perolehan skor dari ahli berjumlah antara 24 – 29, 
dinyatakan memiliki validitas sedang jika perolehan skor berjumlah antara 
18 – 23, dinyatakan memiliki validitas rendah jika perolehan skor berjumlah 
12 – 17, dan dinyatakan memiliki validitas yang sangat rendah jika 
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perolehan skor berjumlah ≤ 11. Hasil validasi soal uraian berbasis 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif adalah sebagai berikut: 
Tabel 19. 
Hasil Validasi Soal Pretes-Postes Mata Kuliah Teknologi Pendidikan 
No. Komponen 
Skor 
Ahli I Ahli II Ahli III 
1.  Materi / Isi 10 10 11 
2.  Konstruksi 10 8 9 
3.  Bahasa 15 15 14 








Secara keseluruhan skor perolehan dari semua ahli memiliki rerata 
nilai 34. Berdasarkan kategori yang telah dirumuskan maka rerata skor 
keseluruhan dari para ahli tersebut masuk ke dalam kategori validitas sangat 
tinggi. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa soal pretes-postes yang 
digunakan dalam model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata 
kuliah Teknologi Pendidikan memiliki penilaian validitas yang sangat 
tinggi. 
Hasil validasi rubrik penilaian keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif adalah sebagai berikut: 
Tabel 20. 
Hasil Validasi Rubrik Penilaian 
Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
No. Komponen 
Skor 
Ahli I Ahli II Ahli III 
1.  Materi / Isi 10 11 10 
2.  Konstruksi 13 12 12 
3.  Bahasa 12 10 9 








Secara keseluruhan skor perolehan dari ahli memiliki rerata nilai 33. 
Berdasarkan kategori yang telah dirumuskan maka rerata skor keseluruhan 
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dari para ahli tersebut masuk ke dalam kategori validitas sangat tinggi. 
Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa rubrik penilaian keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif yang digunakan dalam model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan memiliki 
penilaian validitas yang sangat tinggi. 
Berdasarkan hasil revisi dari penilaian ahli dan proses FGD maka 
proses pengembangan model blended learning berbasis konstruktivistik 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif dapat 
dilanjutkan pada tahap uji coba produk.  
 
B. Hasil Uji Coba Produk 
1. Deskripsi Pelaksanaan dan Hasil Uji Coba I 
a. Proses Pembelajaran Uji Coba I 
Uji coba I dilaksanakan selama 3x pertemuan tatap muka, dan 2x 
pembelajaran melalui e-learning. Uji coba I dilakukan melalui desain 
quasi experiment dengan subjek coba mahasiswa program studi 
Pendidikan Guru Raudhatul Athfal (PGRA) yang secara keseluruhan 
berjumlah 28 orang. Kelas eksperimen terdiri dari 14 orang, dan kelas 
kontrol terdiri dari 14 orang.  Langkah uji coba dilakukan dengan cara 
pemberian pretes, penerapan model pembelajaran, dan pemberian postes.  
Setelah melakukan pretes, mahasiswa di kelas eksperimen 
melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
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berpikir kritis dan berpikir kreatif. Berikut ini rincian kegiatan setiap 
pertemuan pada uji coba I:  
1) Pertemuan 1 Uji Coba I  
Pada pertemuan 1 fase yang dilakukan terdiri dari fase 
perumusan tujuan pembelajaran secara kolaboratif dan orientasi 
kegiatan (pertemuan tatap muka), dan fase 2 pengenalan konsep dan 
pemaknaan (pembelajaran online).  Berikut ini gambaran sintaks pada 












Gambar 10. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 1 Uji Coba I 
 
Berdasarkan hasil observasi, pada fase ini mahasiswa belum 
terlibat dalam perumusan tujuan pembelajaran. Mahasiswa hanya 
menyimak pemaparan tujuan pembelajaran oleh dosen namun tidak 
Pembelajaran tatap muka Pembelajaran online 
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memberikan masukan meskipun dosen sudah memberikan kesempatan 
untuk memberi masukan. Demikian juga pada saat orientasi 
pembelajaran, mahasiswa tidak memberikan tanggapan atau masukan 
terkait dengan langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan. 
Pada fase perumusan tujuan dan orientasi pembelajaran diawali 
dengan salam pembuka dan pertanyaan mengenai pertemuan 
sebelumnya. Mahasiswa menguraikan singkat mengenai kegiatan 
pembelajaran pada pertemuan sebelumnya. Selanjutnya dosen 
memaparkan mengenai tujuan pembelajaran yang akan dicapai yaitu 
mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip Teknologi 
Pembelajaran: penggunaan/pemanfaatan proses dan sumber-sumber 
teknologi yang tepat dalam pembelajaran.  
Dosen juga menyampaikan indikator terkait dengan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif, yaitu mampu 
merumuskan masalah pada penggunaan media dalam pembelajaran, 
mampu menganalisis masalah pada pemanfaatan media dalam 
pembelajaran, dan merancang pemanfaatan media dalam pembelajaran 
sesuai dengan kebutuhan. Dosen memberikan kesempatan kepada 
mahasiswa untuk bertanya ataupun memberikan masukan mengenai 
tujuan dan materi yang akan dipelajari. Mahasiswa menyimak namun 
tidak memberikan tanggapan ataupun pertanyaan mengenai tujuan 
maupun materi yang akan dipelajari. 
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Selanjutnya dosen memberikan oreintasi kegiatan pembelajaran. 
Dosen memaparkan secara singkat mengenai langkah pembelajaran 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Kegiatan 
pembelajaran yang akan dilakukan yaitu (1) pertemuan 1 berisi 
mengenai perumusan tujuan dan orientasi pembelajaran dilakukan 
secara tatap muka, dilanjutkan dengan kegiatan pembelajaran online 
melalui portal https://e-learning.pustakailmu.id untuk pengenalan 
konsep dan pemaknaan, (2) pertemuan 2 berisi kegiatan eksplorasi 
pemecahan masalah yang akan dilakukan melalui diskusi kelompok 
kecil, kemudian dilanjutkan melalui diskusi online melalui portal 
https://e-learning.pustakailmu.id, (3) pertemuan 3 berisi refleksi 
bersama mengenai proses pembelajaran serta refleksi bersama 
mengenai keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif yang telah 
ditunjukkan mahasiswa selama pembelajaran. Mahasiswa menyimak 
pemaparan dosen namun tidak memberikan pertanyaan maupun 
masukan terhadap orientasi pembelajaran yang dilakukan oleh dosen. 
Kegiatan berikutnya adalah pengenalan konsep dan pemaknaan. 
Kegiatan ini dilakukan secara online melalui portal https://e-
learning.pustakailmu.id. Mahasiswa mengerjakan kuis online. 
Sebelum mulai mengerjakan kuis online dosen memperkenalkan 
portal pembelajaran https://e-learning.pustakailmu.id. Kegiatan 
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dilanjutkan dengan pembuatan akun e-learning oleh mahasiwa dengan 
menggunakan panduan tertulis dan dibimbing oleh dosen.  
Pada proses pembuatan akun sebagian besar mahasiswa 
mengalami kendala yaitu sering gagalnya pembuatan password. 
Ketika menemui kendala mahasiswa hanya bergantung pada instruksi 
dosen secara langsung, mahasiswa tidak mau membaca petunjuk yang 
ada pada panduan tertulis maupun yang ada pada halaman e-learning. 
Oleh karena itu dosen memberikan instruksi agar mahasiswa 
mencermati kendala yang muncul dan mencari solusinya dengan cara 
membaca panduan tertulis yang telah diberikan oleh dosen dan 
mengikuti petunjuk yang ada pada panduan tersebut. Kendala-kendala 
yang ditemui mahasiswa mengakibatkan respon yang tidak 
menyenangkan dari mahasiswa. Namun, mahasiswa memberikan 
respon yang berbeda ketika berhasil membuat akun dan dapat 
mengakses portal e-learning. Mahasiswa antusias untuk mengerjakan 
kuis yang disajikan dalam portal tersebut. 
Pada akhir pertemuan tatap muka dosen memberikan umpan 
balik mengenai kegiatan yang dilakukan oleh mahasiswa. Dosen 
menekankan kepada mahasiswa agar meningkatkan kemauan untuk 
membaca petunjuk, dan juga agar mahasiswa terampil dalam 





2) Pertemuan 2 Uji Coba I 
Pada pertemuan 2 fase yang dilakukan terdiri dari fase 
eksplorasi pemecahan masalah dan diskusi online. Eksplorasi 
pemecahan masalah dilakukan secara tatap muka, kemudian 
dilanjutkan dengan diskusi secara online.  Gambar sintaks untuk 












Gambar 11. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 2 Uji Coba I 
 
Pertemuan 2 diawali dengan salam pembuka dan pertanyaan 
mengenai pertemuan sebelumnya serta proses pembelajaran online. 
Mahasiswa menguraikan singkat mengenai pertemuan sebelumnya, 
serta menceritakan pengalaman pembelajaran melalui online. 
Mahasiswa juga mengungkapkan kendala dalam pembelajaran online. 
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Mahasiswa menyatakan bahwa pembelajaran online merupakan 
pengalaman baru bagi mahasiswa sehingga mahasiswa merasa 
antusias sekaligus was-was takut melakukan kesalahan dalam 
pengerjaan tugas. Kondisi utama yang menjadi kendala dalam 
pembelajaran online adalah keterbatasan akses internet akibat kondisi 
geografis yang menjadi tempat tinggal mahasiswa. 
Selanjutnya dosen menjelaskan secara singkat mengenai 
kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. Mahasiswa membagi diri 
ke dalam kelompok yang telah disusun bersama, selanjutnya dosen 
membagikan tugas untuk dieksplorasi. Setiap kelompok menerima 
sebuah tujuan pembelajaran dan tugasnya adalah untuk memberikan 
ide mengenai media yang bisa digunakan dalam pembelajaran sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang telah diberikan. Selain itu 
mahasiswa juga harus menyusun alasan rasional mengenai pemilihan 
media tersebut.  Mahasiswa menyimak langkah pembelajaran yang 
dipaparkan oleh dosen. Selanjutnya mahasiswa melakukan eksplorasi 
tugas bersama kelompoknya dengan menggunakan sumber buku dan 
penelusuran internet. 
Pertemuan 2 dilanjutkan dengan kegiatan diskusi online. 
Rentang waktu diskusi online juga dilaksanakan sampai pada 
pertemuan berikutnya. Pelaksanaan diskusi online belum berjalan 
dengan lancar. Mahasiswa melaksanakan diskusi sesuai dengan 
petunjuk yang diberikan, namun belum banyak mahasiswa yang ikut 
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memberikan pertanyaan, pendapat, maupun masukan dalam presentasi 
yang dilakukan secara online. Mahasiswa memberikan alasan sibuk, 
tidak sempat, bahkan lupa sehingga tidak berpartisipasi dalam 
kegiatan diskusi online. 
3) Pertemuan 3 Uji Coba I 
Pada pertemuan 3 fase merupakan fase refleksi dan umpan 















Gambar 12. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 3 Uji Coba I 
 
Berdasarkan hasil observasi mahasiswa terlibat dalam refleksi 
kegiatan pembelajaran bersama dosen. Mahasiswa mengungkapkan 
kendala-kendala dalam pembelajaran. Kendala utama berada pada 
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akses internet yang terbatas sehingga mahasiswa kesulitan membuka 
portal e-learning. Selain itu, mahasiswa belum terbiasa dengan 
penyajian materi berbasis keterampilan berpikir kritis dan kreatif, 
sehingga mahasiswa merasa kesulitan dalam melaksanakan 
pembelajaran. Pada fase ini dosen memberikan penguatan kepada 
mahasiswa agar lebih kritis, mau mencari solusi kreatif dalam 
pemecahan masalah yang ditemui, lebih mandiri dalam belajar, lebih 
mengeksplorasi materi, serta terbuka dengan kemajuan dalam bidang 
pembelajaran. 
b. Hasil dan Refleksi Uji Coba I 
1) Data Keterampilan Berpikir Kritis Uji Coba I 
Deskripsi data keterampilan berpikir kritis mahasiswa pada uji 













Tabel 21.  
Deskripsi Data Keterampilan Berpikir Kritis Uji Coba I  
 Eksperimen Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
N 
Valid 14 14 
14 14 
Missing 0 0 
0 0 
Mean 
5,21 8,43 4,29 6,14 
Median 
5,50 8,50 5,00 6,00 
Mode 
6 7a 5 6 
Std. Deviation 
1,477 2,377 1,899 2,070 
Minimum 3 
4 1 2 
Maximum 7 
13 8 10 
Sum 73 
118 60 86 
a. Multiple modes exist. The smallest value is shown 
  
Data pada tabel 21 menunjukkan bahwa rerata skor 
keterampilan berpikir kritis mahasiswa kelas eksperimen pada pretes 
adalah sebesar 5,21, median 5,50, dan standar deviasi 1,477. Skor 
terendah yang diraih mahasiswa adalah 3 dan skor tertinggi adalah 7. 
Rerata skor keterampilan berpikir kritis pada postes adalah sebesar 
8,43, median 8,50, dan standar deviasi 2,377. Skor terendah yang 
diraih mahasiswa adalah 4 dan skor tertinggi adalah 13. Sedangkan 
pada kelas kontrol rerata pretes diperoleh 4,29, median 5,00, dan 
standar deviasi 1,899. Skor terendah yang diperoleh oleh mahasiswa 
kelas kontrol adalah 1 dan skor tertinggi adalah 8. Rerata postes 
diperoleh 6,14, median 6,00, dan standar deviasi 2,070. Skor terendah 
yang diperoleh oleh mahasiswa kelas kontrol adalah 2 dan skor 
tertinggi adalah 10. 
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Berikut ini tabel frekuensi skor keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol: 
 Tabel 22. 
Frekuensi Skor Keterampilan Berpikir Kritis Uji Coba I  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % 
3 3 21,4 4 1 7,1 1 1 7,1 2 1 7,1 
4 1 7,1 5 1 7,1 2 3 21,4 3 1 7,1 
5 3 21,4 7 3 21,4 4 1 7,1 5 2 14,3 
6 4 28,6 8 2 14,3 5 7 50,0 6 5 35,7 
7 3 21,4 9 2 14,3 6 1 7,1 7 1 7,1 
   10 3 21,4 8 1 7,1 8 3 21,4 
   11 1 7,1    10 1 7,1 
   13 1 7,1       
Total 14 100,0 Total 14 100,0 Total 14 100,0 Total 14 100,0 
Tabel 22 menunjukkan bahwa skor terendah keterampilan 
berpikir kritis mahasiswa kelas eksperimen pada pretes adalah 3 
dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (21,4%), skor tertinggi adalah 7 
dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (21,4%), dan skor dengan 
frekuensi terbanyak adalah 6 dengan frekuensi 4 orang mahasiswa 
(28,6%). Sedangkan skor terendah keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa kelas eksperimen pada postes adalah 4 dengan frekuensi 1 
orang mahasiswa (7,1%), skor tertinggi adalah 13 dengan frekuensi 1 
orang mahasiswa (7,1%), dan skor dengan frekuensi terbanyak adalah 
7 dan 10 masing-masing dengan frekuensi 3 orang mahasiswa 
(21,4%).   
Mahasiswa kelas kontrol pada pretes memiliki skor terendah 
adalah 1 dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1%), skor tertinggi 
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adalah 8 dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1), dan skor dengan 
frekuensi terbanyak adalah 5 dengan frekuensi 7 orang mahasiswa 
(50%). Sedangkan pada postes skor terendah adalah 2 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1%), skor tertinggi adalah 10 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1), dan skor dengan frekuensi 
terbanyak adalah 6 dengan frekuensi 5 orang mahasiswa (35,7%). 
Secara keseluruhan skor pretes dan postes keterampilan berpikir 
kritis mahasiswa pada uji coba I dapat dikonversi ke dalam kategori 
sebagai berikut: 
Tabel 23.  
Frekuensi Kategori Skor Keterampilan Berpikir Kritis Mahasiswa Uji Coba I 
Interval Kategori  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 




0 - 1 7,14  0 - 0 - 
9,4 – 11,9 Baik 0 - 4 28,58 0 - 1 7,14  
6,8 – 9,3 Cukup 3 21,43  7 50  1 7,14  4 28,58  




5 35,72  1 7,14  5 35,71  2 14,28  
Jumlah 14 100  14 100 14 100 14 100 
Pada tabel 23 menunjukkan bahwa pada saat pretes mahasiswa 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol belum memiliki keterampilan 
berpikir kritis pada kategori baik dan sangat baik, keterampilan 
berpikir kritis mahasiswa masih berada pada kategori cukup, kurang, 
dan sangat kurang. Keterampilan berpikir kritis mahasiswa yang 
berada pada kategori cukup berjumlah 3 orang (21,43%), kategori 
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kurang berjumlah 6 orang (42,85%), dan pada kategori sangat kurang 
berjumlah 5 orang (35,72%). Sedangkan pada saat postes 
menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis mahasiswa mencapai 
pada kategori sangat baik, namun masih terdapat mahasiswa yang 
berada pada kategori kurang dan sangat kurang. Skor keterampilan 
berpikir kritis mahasiswa kelas eksperimen 50 % mencapai kategori 
cukup atau sebanyak 7 orang, pada kategori kurang berjumlah 1 orang 
(7,14 %), dan pada kategori sangat kurang berjumlah 1 orang (7,14%). 
Pada pretes kelas kontrol keterampilan berpikir kritis mahasiswa 
berada pada kategori cukup berjumlah 1 orang (7,14%), kategori 
kurang berjumlah 8 orang (57,15%), dan pada kategori sangat kurang 
berjumlah 5 orang (35,71%). Pada saat postes keterampilan berpikir 
kritis mahasiswa berada pada kategori baik sebanyak 1 orang (7,14%), 
pada kategori cukup berjumlah 7 orang (50%), kategori kurang 
berjumlah 7 orang (50 %), dan pada kategori sangat kurang berjumlah 
2 orang (14,28%).  
 
2) Data Keterampilan Berpikir Kreatif Uji Coba I 
Deskripsi data keterampilan berpikir kreatif mahasiswa pada uji 






















st. The smallest value is shown 
  
Data pada tabel 24 menunjukkan bahwa rerata skor pretes 
keterampilan berpikir kreatif mahasiswa kelas eksperimen adalah 
1,93, median 2,00 dan standar deviasi 1,439. Skor terendah adalah 0 
dan skor tertinggi adalah 5. Rerata skor pada postes adalah 3,86, 
median 4,00 dan standar deviasi 1,512. Skor terendah adalah 1 dan 
skor tertinggi adalah 6. Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh rerata 
skor pretes 1,86, median 2,00, dan standar deviasi 1,512. Skor 
terendah adalah 0, dan skor tertinggi adalah 6. Rerata skor postes 3,07, 
median 3,00, dan standar deviasi 1,439. Skor terendah adalah 0, dan 
skor tertinggi adalah 5. 
Frekuensi skor pretes dan postes pada aspek keterampilan 




Tabel 24.  
Deskripsi Data Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba I  
 Eksperimen Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes  
N 
Valid 14 14 14 14 
Missing 0 0 0 0 
Mean 1,93 3,86 1,86 3,07 
Median 2,00 4,00 2,00 3,00 
Mode 2a 3a 2 3a 
Std. Deviation 1,439 1,512 1,512 1,439 
Minimum 0 1 0 0 
Maximum 5 6 6 5 




 Tabel 25 menunjukkan bahwa skor terendah keterampilan 
berpikir kreatif mahasiswa kelas eksperimen pada pretes adalah 0 
dengan frekuensi paling banyak yaitu 3 orang mahasiswa (21,4%), 
dan skor tertinggi adalah 5 sebanyak 1 orang mahasiswa (7,1%). Skor 
terendah keterampilan berpikir kreatif pada postes adalah 1 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1%), dan skor tertinggi adalah 6 
sebanyak 3 orang mahasiswa (21,4%). Skor dengan frekuensi 
terbanyak adalah 3 dan 4 sebanyak 4 orang mahasiswa (28,6%). 
Sedangkan pada kelas kontrol skor terendah pada prets adalah 0 
dengan frekuensi 2 orang mahasiswa (14,3%), skor tertinggi adalah 6 
dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (7,1%), dan frekuensi skor 
terbanyak adalah 2 yaitu 5 orang mahasiswa (35,7%). Sedangkan pada 
postes skor terendah adalah 0 dengan frekuensi 1 orang mahasiswa 
(7,1%), skor tertinggi adalah 5 dengan frekuensi 2 orang mahasiswa 
 Tabel 25. 
Frekuensi Skor Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba I  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % 
0 3 21,4 1 1 7,1 0 2 14,3 0 1 7,1 
1 2 14,3 2 1 7,1 1 4 28,6 1 1 7,1 
2 4 28,6 3 4 28,6 2 5 35,7 2 2 14,3 
3 4 28,6 4 4 28,6 3 2 14,3 3 4 28,6 
5 1 7,1 5 1 7,1 6 1 7,1 4 4 28,6 
   6 3 21,4    5 2 14,3 
Total 14 100,0 Total 14 100 Total 14 100,0 Total 14 100,0 
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(14,3%), dan frekuensi skor terbanyak adalah 3 dn 4 masing-masing 
sebanyak 4 orang mahasiswa (28,6%).  
Secara keseluruhan konversi skor keterampilan berpikir kreatif 
mahasiswa pada uji coba I adalah sebagai berikut: 
Tabel 26. 
Frekuensi Kategori Skor  
Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba I 
Interval Kategori  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 




0 - 0 - 0 - 0 - 
8 – 9 Baik 0 - 0 - 0 - 0 - 
6 – 7 Cukup - - 3 21,43  1 7,14 0 - 




13 92,86 6 42,86  13 92,86 8 57,14  
Jumlah 14 100  14 100 14 100  14 100 
Pada tabel 26 menunjukkan bahwa mahasiswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol belum memiliki keterampilan berpikir 
kreatif pada kategori baik dan sangat baik, keterampilan berpikir 
kreatif mahasiswa masih berada pada kategori cukup, kurang, dan 
sangat kurang. Mahasiswa kelas eksperimen memiliki skor 
keterampilan berpikir kreatif pada pretes berada pada kategori kurang 
berjumlah 1 orang (7,14%), dan pada kategori sangat kurang 
berjumlah 13 orang (92,86%). Pada postes keterampilan berpikir 
kreatif mahasiswa berada pada kategori cukup berjumlah 3 orang 
(21,43%), kategori kurang berjumlah 5 orang (35,71%), dan pada 
kategori sangat kurang berjumlah 6 orang (42,86%). Sedangkan pada 
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kelas kontrol pretes keterampilan berpikir kritis mahasiswa berada 
pada kategori cukup berjumlah 1 orang (7,14%), dan pada kategori 
sangat kurang berjumlah 13 orang (92,86%). Pada postes keterampilan 
berpikir kreatif mahasiswa berada pada kategori kurang berjumlah 6 
orang (42,86 %), dan pada kategori sangat kurang berjumlah 8 orang 
(57,14 %). 
3) Refleksi Pelaksanaan Uji Coba I 
Pada pertemuan di uji coba I dosen telah melibatkan mahasiswa 
untuk merumuskan tujuan pembelajaran serta menjelaskan 
keterampilan yang akan dikembangkan dalam pembelajaran. Dosen 
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk memberikan 
masukan namun mahasiswa belum memberikan masukan mengenai 
tujuan pembelajaran maupun orientasi kegiatan. Penjelasan 
keterampilan yang perlu dicapai hanya dijelaskan pada awal 
pertemuan I, namun untuk orientasi kegiatan dilakukan pada setiap 
awal pertemuan. Umpan balik yang diberikan pada setiap akhir 
pertemuan masih lebih dominan pada umpan balik untuk memotivasi 
mahasiswa mampu belajar secara mandiri, karena mahasiswa masih 
mengandalkan dosen dalam proses pembelajaran secara online.   
Berdasarkan hasil refleksi dari uji coba I terdapat beberapa hal 
yang perlu diperbaiki pada kegiatan pembelajaran model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif yaitu: 
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1) Pemberian pertanyaan-pertanyaan kepada mahasiswa terkait 
dengan pengalaman yang telah dimiliki agar dapat lebih terlibat 
dalam perumusan tujuan pembelajaran. 
2) Penyampaian tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif yang semula 
dilakukan pada awal pertemuan1 akan dilakukan pada setiap 
sesi pertemuan. Hal ini dilakukan agar mahasiswa selain fokus 
pada materi perkuliahan juga akan fokus pada keterampilan 
yang akan dikuasai. 
3) Pengerjaan tugas online akan dibahas secara lebih luas pada saat 
sesi pertemuan berikutnya karena mahasiswa membutuhkan 
umpan balik terhadap tugas online yang telah diselesaikan. 
4) Pemberian contoh dan pemberian pertanyaan perlu diperbanyak 
lagi untuk merangsang mahasiswa berpikir. 
5) Perlu kesepakatan bersama dan pemberian waktu yang lebih 
banyak untuk kegiatan diskusi online.  
2. Deskripsi Pelaksanaan dan Hasil Uji Coba II 
a. Proses Pembelajaran Uji Coba II 
Uji coba II dilaksanakan melalui desain quasi experiment dengan 
sampel mahasiswa program studi Pendidikan Agama Islam (PAI) yang 
secara keseluruhan berjumlah 32 orang. Kelas eksperimen terdiri dari 16 
orang, dan kelas kontrol terdiri dari 16 orang. Langkah uji coba 
dilakukan dengan cara pemberian pretes, penerapan model pembelajaran, 
dan pemberian postes. 
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Setelah melakukan pretes, mahasiswa di kelas eksperimen 
melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model blended 
learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif. Berikut ini rincian kegiatan setiap 
pertemuan pada uji coba II: 
1) Pertemuan 1 Uji Coba II 
Pada pertemuan 1 fase yang dilakukan terdiri dari fase 
perumusan tujuan pembelajaran secara kolaboratif dan orientasi 
kegiatan (pertemuan tatap muka), dan fase pengenalan konsep dan 
pemaknaan (pembelajaran online).  Berikut ini gambaran sintaks 
pertemuan 1 uji coba II: 











Gambar 13. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 1 Uji Coba II 
Pertemuan 1 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 
















Rencana kegiatan pada pertemuan 1 dapat dilihat pada lampiran 
1. Pertemuan diawali dengan salam pembuka dan pertanyaan 
mengenai pertemuan sebelumnya. Mahasiswa menguraikan singkat 
mengenai pertemuan sebelumnya. Selanjutnya dosen menjelaskan 
secara singkat mengenai tujuan pembelajaran yang akan dicapai yaitu 
mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip Teknologi 
Pembelajaran: penggunaan/pemanfaatan proses dan sumber-sumber 
teknologi yang tepat dalam pembelajaran. Mahasiswa diminta 
memberikan masukan terkait dengan tujuan pembelajaran, namun 
mahasiswa tidak memberikan masukan.  
Kemudian dosen memberikan pertanyaan mengenai pentingnya 
pemanfaatan media pembelajaran. Dosen menunjuk beberapa 
mahasiswa untuk menyebutkan masalah-masalah yang ditemui dalam 
pembelajaran yang berkaitan dengan penggunaan media dalam 
pembelajaran. Beberapa mahasiswa memberikan jawaban dari 
pertanyaan-pertanyaan dosen mengenai pemanfaatan media dalam 
pembelajaran dan menyebutkan beberapa masalah yang muncul pada 
saat menggunakan media dalam pembelajaran.  
Berdasarkan pemaparan mahasiswa selanjutnya dosen 
menyampaikan pentingnya mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis dan kreatif dalam kaitannya dengan pemanfaatan media 
pembelajaran. Kemudian dosen menyampaikan indikator terkait 
dengan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, yaitu mampu 
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merumuskan masalah pada penggunaan media dalam pembelajaran, 
mampu menganalisis masalah pada pemanfaatan media dalam 
pembelajaran, dan merancang pemanfaatan media dalam pembelajaran 
sesuai dengan kebutuhan. Mahasiswa memberikan masukan terkait 
dengan indikator yang disebutkan oleh dosen, yaitu mahasiswa 
mampu mengevaluasi ketepatan pemilihan media yang dimanfaatkan 
dalam pembelajaran.  
Kegiatan berikutnya adalah dosen memaparkan langkah-langkah 
pembelajaran model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Langkah yang 
akan dilakukan yaitu (1) pertemuan 1 berisi mengenai perumusan 
tujuan dan orientasi pembelajaran yang dilakukan secara tatap muka 
dilanjutkan dengan pemaknaan konsep yang dilakukan dengan 
pembelajaran online melalui portal https://e-learning.pustakailmu.id, 
(2) eksplorasi pemecahan masalah yang akan dilakukan melalui 
diskusi kelompok secara tatap muka, (3) melakukan diskusi online, 
dan (4) refleksi bersama mengenai kegiatan dan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif yang ditunjukkan mahasiswa selama proses 
pembelajaran dilaksanakan. Mahasiswa menyimak pemaparan dosen 
dan beberapa mahasiswa memberikan pertanyaan mengenai langkah-
langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan. Mahasiswa antusias 
memberikan pertanyaan mengenai bagaimana langkah pembelajaran 
secara online yang akan dilakukan. 
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Pertemuan dilanjutkan dengan fase pengenalan konsep dan 
pemaknaan yang dilaksanakan secara online oleh mahasiswa. Sebelum 
memulai pembelajaran online, dosen memperkenalkan portal 
pembelajaran https://e-learning.pustakailmu.id. Mahasiswa 
memberikan pertanyaan mengenai isi dari portal e-learning. Pada 
kelas eksperimen uji coba II ini mahasiswa lebih mandiri pada saat 
membuat akun e-learning. Saat mahasiswa menemui kendala, 
mahasiswa diperbolehkan bertanya kepada dosen.  
2) Pertemuan 2 Uji Coba II 
Pada pertemuan 2 fase yang dilakukan adalah fase eksplorasi 
pemecahan masalah. Sintaks pada pertemuan ini adalah sebagai 
berikut: 










Gambar 14. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 2 Uji Coba II 
Pertemuan 2 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 
















Rencana kegiatan pada pertemuan 2 dapat dilihat pada lampiran 
1. Pertemuan diawali dengan salam pembuka dilanjutkan dengan 
pembahasan secara singkat kuis yang telah dikerjakan mahasiswa 
melalui online. Dosen memberikan pertanyaan kepada beberapa 
mahasiswa berkaitan dengan kuis online, dan mahasiswa memberikan 
pendapat mengenai kuis yang telah dikerjakan. Mahasiswa juga 
mengungkapkan bahwa tugas yang diberikan melalui e-learning lebih 
praktis karena media yang digunakan dalam bentuk video langsung 
terintegrasi dalam e-learning.  
Selanjutnya dosen melakukan reorientasi tujuan pembelajaran 
yang berkaitan dengan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
dan reorientasi kegiatan pembelajaran. Dosen menyampaikan kembali 
indikator pembelajaran dilanjutkan dengan menjelaskan langkah 
kegiatan yang akan dilakukan dan menjelaskan kaitan kegiatan 
tersebut dengan aktivitas pengembangan keterampilan berpikir kritis 
dan kreatif. 
Mahasiswa membagi diri dalam kelompok yang telah disusun 
bersama. Setiap kelompok menerima sebuah tujuan pembelajaran dan 
tugasnya adalah untuk memberikan ide mengenai media yang bisa 
digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang telah diberikan. Selain itu mahasiswa juga harus menyusun 
alasan rasional mengenai pemilihan media tersebut.  
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Sebelum mahasiswa mulai melakukan diskusi kelompok dosen 
memberikan contoh-contoh pertanyaan yang berkaitan dengan 
pemanfaatan media pembelajaran, dengan cara: (1) dosen 
menyebutkan sebuah contoh tujuan pembelajaran dan bertanya kepada 
mahasiswa alternatif media apa yang sesuai untuk mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran tersebut. (2) Mahasiswa 
menyebutkan media yang sesuai untuk mencapai tujuan tersebut. (3) 
Dosen memberikan pertanyaan mengenai alasan yang 
melatarbelakangi pemilihan media yang diajukan oleh mahasiswa 
tersebut. (4) Mahasiswa menyebutkan alasan mengenai pemilihan 
media pembelajaran yang diajukan. (5) Selanjutnya dosen menunjuk 
salah satu anggota kelompok untuk memberikan pendapat mengenai 
media pilihan yang telah disebutkan. (6) Dosen mendorong setiap 
kelompok untuk menemukan ide kreatif mengenai media yang dipilih, 
dan menyusun alasan rasional mengenai pemilihan media yang 
diajukan. Dosen memberikan contoh pertanyaan-pertanyaan yang 
perlu mahasiswa ketahui mengenai rasionalisasi pemilihan media 
yang sesuai seperti bagaimana karakteristik tujuan pembelajaran, 
karakteristik materi yang digunakan, kondisi guru atau siswa sebagai 
pengguna media, maupun karakteristik media yang akan digunakan itu 
sendiri. 
Selanjutnya kelompok mahasiswa menyelesaikan tugas 
eksplorasi pemecahan masalah. Mahasiswa melakukan eksplorasi 
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tugas dengan menggunakan sumber buku dan penelusuran internet. 
Diskusi dalam kelas ini lebih hidup, mahasiswa saling bekerjasama 
dalam menyelesaikan tugas. Hasil diskusi disusun untuk disajikan 
pada forum online. 
Sebagai kegiatan penutup mahasiswa memberikan pendapat 
mengenai kegiatan eksplorasi pemecahan masalah dalam kelompok. 
Dosen memberikan umpan balik mengenai proses diskusi kelompok 
yang telah berjalan. Kemudian dosen memberikan penguatan 
mengenai pentingnya keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
pada mahasiswa.  
Dosen juga memberikan orientasi singkat mengenai kegiatan 
diskusi online yang akan dilakukan pada sesi berikutnya. Mahasiswa 
mengajukan pertanyaan seputar diskusi online dan memberikan saran 
mengenai konsekuensi bagi yang tidak mengikuti diskusi online. 
Selanjutnya mahasiswa bersama dengan dosen membuat kesepakatan 
bahwa mahasiswa yang melakukan diskusi online diberi skor. Skor 
diberikan pada setiap komentar yang ditulis. Hal ini dilakukan agar 
mahasiswa memiliki motivasi mengikuti diskusi online. Skor akan 
dimasukkan dalam penilaian aktivitas mahasiswa di akhir semester. 
3) Pertemuan 3 Uji Coba II 
Pertemuan 3 terdiri dari fase diskusi kritis-kolaboratif yang 















Gambar 15. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 3 Uji Coba II 
Rencana kegiatan pembelajaran pada pertemuan ini dapat dilihat 
pada lampiran 1. Pembelajaran ini dilaksanakan secara online. Pada 
fase ini mahasiswa melakukan diskusi di forum online. Setiap 
kelompok mahasiswa melakukan presentasi online dengan cara 
menuliskan hasil ekplorasi kelompok mengenai alternatif media yang 
dipilih disertai pemaparan alasan pemilihan media tersebut. 
Selanjutnya anggota kelompok lain memberikan pertanyaan atau 
pendapat kritis mengenai pendapat kelompok penyaji.  
Dalam diskusi online mahasiswa yang biasanya tidak 
memberikan pendapat pada saat pertemuan tatap muka terdorong 
memberikan pendapatnya. Mahasiswa dapat mengeksplorasi 
presentasi yang dilakukan oleh kelompok mahasiswa lain dengan 
Pertemuan 3 
Perumusan tujuan secara 
kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran 
















pertanyaan-pertanyaan yang lebih luas dan kritis. Diskusi ini dapat 
menjembatani keengganan mahasiswa dalam memberikan pertanyaan, 
pendapat, maupun masukan secara langsung. Melalui diskusi ini 
mahasiswa mampu memberikan pertanyaan, pendapat, dan masukan 
tanpa rasa malu, maupun takut salah. 
4) Pertemuan 4 Uji Coba II 
Pada pertemuan 4 kegiatan yang dilakukan adalah diskusi online 
dilanjutkan dengan fase refleksi dan umpan balik. Berikut gambar 
sintaks pertemuan 4 ini: 












Gambar 16. Sintaks Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
Pertemuan 4 Uji Coba II 
Rencana kegiatan pada pertemuan 4 dapat dilihat pada lampiran 
4. Pertemuan diawali dengan salam pembuka dan pertanyaan 
Pertemuan 4 
Perumusan tujuan secara 
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pembelajaran 
















mengenai pertemuan sebelumnya. Kegiatan dilanjutkan dengan 
penarikan kesimpulan mengenai materi pembelajaran. Mahasiswa 
memaparkan kesimpulan dari proses eksplorasi dan diskusi online 
yang telah dilaksanakan sebelumnya. 
Kegiatan dilanjutkan dengan refleksi proses pembelajaran. 
Mahasiswa mengungkapkan kendala-kendala selama proses 
pembelajaran. Kendala utama berada pada akses internet yang terbatas 
sehingga mahasiswa kesulitan membuka portal e-learning. Dosen 
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk mengajukan 
pertanyaan terkait dengan materi pembelajaran dan memberikan 
umpan balik informatif yang dibutuhkan oleh mahasiswa. Dosen juga 
memberikan umpan balik mengenai perkembangan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa selama melaksanakan 
presentasi dan diskusi. Dosen juga memberikan penekanan mengenai 
pentingnya mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif. 
b. Hasil dan Refleksi Uji Coba II 
1) Data Skor Prestasi Belajar Uji Coba II 
Deskripsi data skor prestasi belajar mahasiswa pada uji coba II 
















 tabel 27 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen rerata skor 
pretes mahasiswa sebesar 6, 63, median 6, 50, dan standar deviasi 
2,680. Skor terendah yang dicapai mahasiswa adalah 1 dan skor 
tertinggi adalah 11. Pada postes rerata skor mahasiswa sebesar 16, 94, 
median 17, 00, dan standar deviasi 2,792. Skor terendah yang dicapai 
mahasiswa adalah 12 dan skor tertinggi adalah 23. Sedangkan pada 
kelas kontrol rerata pretes diperoleh 6, 50, median 7, 00, dan standar 
deviasi 2,221. Skor terendah yang diperoleh oleh mahasiswa kelas 
kontrol adalah 3 dan skor tertinggi adalah 11. Pada postes rerata skor 
diperoleh 10, 25, median 11, 00, dan standar deviasi 3, 512. Skor 
terendah yang diperoleh oleh mahasiswa kelas kontrol adalah 3 dan 
skor tertinggi adalah 16. 
Berikut ini tabel frekuensi skor prestasi belajar mahasiswa di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol pada uji coba II: 
Tabel 27. 
Deskripsi Data Skor Pretasi Belajar Mahasiswa Uji Coba II  
 Eksperimen Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
N 
Valid 16 16 
16 16 
Missing 0 0 
0 0 
Mean 
6,63 16,94 6,50 10,25 
Median 
6,50 17,00 7,00 11,00 
Mode 
5 16a 7 11 
Std. Deviation 
2,680 2,792 2,221 3,512 
Minimum 
1 12 3 3 
Maximum 
11 23 11 16 
Sum 
106 271 104 164 
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 Tabel 28. 
Frekuensi Skor Prestasi Belajar Mahasiswa Uji Coba II  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % 
1 1 6,3 12 1 6,3 3 3 18,8 3 1 6,3 
4 2 12,5 13 1 6,3 5 1 6,3 6 1 6,3 
5 3 18,8 14 1 6,3 6 3 18,8 7 2 12,5 
6 2 12,5 16 4 25,0 7 4 25,0 8 1 6,3 
7 2 12,5 17 4 25,0 8 3 18,8 9 1 6,3 
8 2 12,5 18 2 12,5 9 1 6,3 10 1 6,3 
9 2 12,5 20 1 6,3 11 1 6,3 11 4 25,0 
11 2 12,5 21 1 6,3 
   
12 1 6,3 
   23 1 6,3 
   
13 2 12,5 
      
   
16 2 12,5 
Total 16 100,0 Total 16 100,0 Total 16 100,0 Total 16 100,0 
Tabel 28 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen skor 
terendah keterampilan berpikir kritis mahasiswa adalah 1 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 11 dengan 
frekuensi 2 orang mahasiswa (12,5%), dan skor dengan frekuensi 
terbanyak adalah 5 dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (18,8%).  
Pada postes skor terendah adalah 12 dengan frekuensi 1 orang 
mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 23 dengan frekuensi 1 orang 
mahasiswa (6,3%), dan skor dengan frekuensi terbanyak adalah 16 
dan 17 masing-masing dengan frekuensi 4 orang mahasiswa (25%).   
Sedangkan pada pretes kelas kontrol memiliki skor terendah 
adalah 3 dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (18,8%), skor tertinggi 
adalah 11 dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), dan skor 
dengan frekuensi terbanyak adalah 7 dengan frekuensi masing-masing 
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4 orang mahasiswa (25%). Pada postes skor terendah adalah 3 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 16 dengan 
frekuensi 2 orang mahasiswa (12,5%), dan skor dengan frekuensi 
terbanyak adalah 11 dengan frekuensi 4 orang mahasiswa (25%). 
2) Data Keterampilan Berpikir Kritis Uji Coba II 
Deskripsi data keterampilan berpikir kritis mahasiswa pada uji 
coba II adalah sebagai berikut: 
Tabel 29. 
Deskripsi Data Keterampilan Berpikir Kritis Uji Coba II  
 Eksperimen Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
N 
Valid 16 16 
16 16 
Missing 0 0 
0 0 
Mean 
4,69 10,69 5,13 7,44 
Median 
5,00 10,50 5,00 8,00 
Mode 
6 6 5a 8 
Std. Deviation 
1,537 1,537 1,408 2,220 
Minimum 
1 7 3 3 
Maximum 
7 13 7 11 
Sum 
75 171 82 119 
a. Multiple modes exist. The smallest value is shown 
  
Data pada tabel 29 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen 
rerata skor pretes keterampilan berpikir kritis mahasiswa sebesar 4,69, 
median 5,00, dan standar deviasi 1,537. Skor terendah yang dicapai 
mahasiswa adalah 1 dan skor tertinggi adalah 7. Pada postes rerata 
skor keterampilan berpikir kritis mahasiswa sebesar 10,69, median 
10,50, dan standar deviasi 1,537. Skor terendah yang dicapai 
mahasiswa adalah 7 dan skor tertinggi adalah 13. Sedangkan pada 
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kelas kontrol rerata pretes diperoleh 5,13, median 5,00, dan standar 
deviasi 1,408. Skor terendah yang diperoleh oleh mahasiswa kelas 
kontrol adalah 3 dan skor tertinggi adalah 7. Pada postes rerata skor 
diperoleh 7,44, median 8,00, dan standar deviasi 2,220. Skor terendah 
yang diperoleh oleh mahasiswa kelas kontrol adalah 3 dan skor 
tertinggi adalah 11. 
Berikut ini tabel frekuensi skor keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol: 
 Tabel 30. 
Frekuensi Skor Keterampilan Berpikir Kritis  
Uji Coba II  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % 
1 1 6,3 7 1 6,3 3 3 18,8 3 1 6,3 
3 2 12,5 9 3 18,8 4 2 12,5 5 3 18,8 
4 4 25,0 10 4 25,0 5 4 25,0 6 2 12,5 
5 3 18,8 11 3 18,8 6 4 25,0 8 5 31,3 
6 5 31,3 12 1 6,3 7 3 18,8 9 2 12,5 
7 1 6,3 13 4 25,0    10 2 12,5 
         11 1 6,3 
Total 16 100,0 Total 16 100,0 Total 16 100,0 Total 16 100,0 
Tabel 30 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen skor 
terendah keterampilan berpikir kritis mahasiswa adalah 1 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 7 dengan 
frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), dan skor dengan frekuensi 
terbanyak adalah 6 dengan frekuensi 5 orang mahasiswa (31,3%).  
Pada postes skor terendah adalah 7 dengan frekuensi 1 orang 
mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 13 dengan frekuensi 4 orang 
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mahasiswa (25%), dan skor dengan frekuensi terbanyak adalah 10 dan 
13 masing-masing dengan frekuensi 4 orang mahasiswa (25%).   
Sedangkan pada pretes kelas kontrol memiliki skor terendah 
adalah 3 dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (18,8%), skor tertinggi 
adalah 7 dengan frekuensi 3 orang mahasiswa (18,8%), dan skor 
dengan frekuensi terbanyak adalah 5 dan 6 dengan frekuensi masing-
masing 4 orang mahasiswa (25%). Pada postes skor terendah adalah 3 
dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), skor tertinggi adalah 11 
dengan frekuensi 1 orang mahasiswa (6,3%), dan skor dengan 
frekuensi terbanyak adalah 8 dengan frekuensi 5 orang mahasiswa 
(31,3%). 
Secara keseluruhan skor pretes dan postes keterampilan berpikir 
kritis mahasiswa pada uji coba II dapat dikonversi ke dalam kategori 
sebagai berikut: 
Tabel 31.  
Frekuensi Kategori Skor Keterampilan Berpikir Kritis Mahasiswa Uji Coba II 
Interval Kategori  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 




0 - 5 31,25 0 - 0 - 
9,4 – 11,9 Baik 0 - 7 43,75 0 - 3 18,75 
6,8 – 9,3 Cukup 1 6,25 4 24 3 18,75 7 43,75 




7 43,75 0 - 5 31,25 1 6,25 
Jumlah 16 100  16 100 16 100 16 100 
183 
 
Pada tabel 31 menunjukkan pada kelas eksperimen hasil pretes 
keterampilan berpikir kritis mahasiswa berada pada kategori cukup 
berjumlah 1 orang (6,25%), kategori kurang berjumlah 8 orang (50%), 
dan pada kategori sangat kurang berjumlah 7 orang (43,75%). Pada 
postes keterampilan berpikir kritis mahasiswa berada pada kategori 
sangat baik berjumlah 5 orang (31,25%), kategori baik berjumlah 7 
orang (43,75%), kategori cukup berjumlah 4 orang (24%), dan sudah 
tidak ada mahasiswa yang berada pada kategori kurang dan sangat 
kurang. 
Sedangkan pada kelas kontrol keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa pada saat pretes berada pada kategori cukup berjumlah 3 
orang (18,75%), kategori kurang berjumlah 8 orang (50%), dan pada 
kategori sangat kurang berjumlah 5 orang (31,25%). Pada saat postes 
keterampilan berpikir kritis mahasiswa berada pada kategori baik 
berjumlah 3 orang (18,75%), kategori cukup berjumlah 7 orang 
(43,75%), kategori kurang berjumlah 5 orang (31,25%), dan kategori 
sangat kurang berjumlah 1 orang (6,25%). 
3) Data Keterampilan Berpikir Kreatif Uji Coba II 
Deskripsi data keterampilan berpikir kreatif mahasiswa pada uji 














Data pada tabel 32 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen 
rerata skor keterampilan berpikir kreatif mahasiswa pada pretes adalah 
1,94, median 2,50 dan standar deviasi 1,652. Skor terendah adalah 0 
dan skor tertinggi adalah 5. Pada postes rerata skor 6,25, median 6,00, 
dan standar deviasi 1,483. Skor tertinggi adalah 10, dan skor terendah 
adalah 4. Sedangkan pada kelas kontrol pada pretes diperoleh rerata 
skor 1,38, median 1,00, dan standar deviasi 1,408. Skor terendah 
adalah 0, dan skor tertinggi adalah 4. Pada postes rerata skor diperoleh 
2,81, median 3,00, dan standar deviasi 1,940. Skor terendah adalah 0, 
skor tertinggi adalah 6. 
Frekuensi skor pretes dan postes pada aspek keterampilan 
berpikir kreatif pada uji coba II dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
 
 
Tabel 32.  
Deskripsi Data Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba II  
 Eksperimen Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes  
N 
Valid 16 16 16 16 
Missing 0 0 0 0 
Mean 1,94 6,25 1,38 2,81 
Median 2,50 6,00 1,00 3,00 
Mode 3 6 0 0 
Std. Deviation 1,652 1,483 1,408 1,940 
Minimum 0 4 0 0 
Maximum 5 10 4 6 
Sum 31 100 22 45 
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 Tabel 33. 
Frekuensi Skor Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba II  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 
Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % Nilai Frek % 
0 5 31,3 4 2 12,5 0 6 37,5 0 3 18,8 
1 2 12,5 5 2 12,5 1 3 18,8 1 1 6,3 
2 1 6,3 6 6 37,5 2 4 25,0 2 3 18,8 
3 6 37,5 7 4 25,0 3 1 6,3 3 3 18,8 
4 1 6,3 8 1 6,3 4 2 12,5 4 2 12,5 
5 2 12,5 10 1 6,3    5 3 18,8 
         6 1 6,3 
Total 16 100,0 Total 16 100 Total 16 100,0 Total 16 100,0 
Tabel 33 menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen skor 
terendah keterampilan berpikir kreatif mahasiswa adalah 0 dengan 
frekuensi 5 orang mahasiswa (31,3%), dan skor tertinggi adalah 5 
dengan frekuensi 2 orang mahasiswa (12,5%). Pada postes skor 
terendah adalah 4 dengan frekuensi 2 orang (12,5%), skor tertinggi 
adalah 10 dengan frekuensi 1 orang (6,3%). Frekuensi skor terbanyak 
adalah 6 yaitu 6 orang (37,5%). Sedangkan pada kelas kontrol skor 
terendah pretes adalah 0 dengan frekuensi paling banyak yaitu 6 orang 
mahasiswa (37,5%), skor tertinggi adalah 4 dengan frekuensi 2 orang 
mahasiswa (12,5%). Pada postes skor terendah adalah 0 dengan 
frekuensi 3 orang (18,8%), dan skor tertinggi adalah 6 dengan 
frekuensi 1 orang (6,3%). 
Secara keseluruhan konversi skor keterampilan berpikir kreatif 





Tabel 34.  
Frekuensi Kategori Skor  
Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa Uji Coba II 
Interval Kategori  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretes Postes Pretes Postes 




0 - 1 6,25 0 - 0 - 
8 – 9 Baik 0 - 1 6,25 0 - 0 - 
6 – 7 Cukup 0 - 9 56,25 0 - 1 6,25 




14 87,5 0 - 14 87,5 10 62,5 
Jumlah 16 100  16 100 16 100  16 100 
Pada tabel 34 menunjukkan bahwa pada pretes kelas eksperimen 
keterampilan berpikir kreatif mahasiswa berada pada kategori kurang 
berjumlah 2 orang (12,5%), dan pada kategori sangat kurang 
berjumlah 14 orang (87,5%). Pada postes kategori sangat baik 
berjumlah 1 orang (6,25%), kategori baik berjumlah 1 orang (6,25%), 
kategori cukup berjumlah 9 orang (56,25%), pada kategori kurang 
berjumlah 5 orang (31,25%), dan sudah tidak ada lagi mahasiswa yang 
berada pada kategori sangat kurang.  
Sedangkan pada pretes kelas kontrol keterampilan berpikir 
kreatif mahasiswa berada pada kategori kurang berjumlah 2 orang 
(12,5%), dan pada kategori sangat kurang berjumlah 14 orang 
(87,5%). Pada postes tidak ada mahasiswa yang berada pada kategori 
sangat baik, dan kategori baik. Pada kategori cukup berjumlah 1 orang 
(6,25%), kategori kurang berjumlah 5 orang (31,25%), dan kategori 
sangat kurang berjumlah 10 orang (62,5%). 
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4) Refleksi Pelaksanaan Uji Coba II 
Pada uji coba II dosen memberikan orientasi kegiatan dan 
orientasi tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif di setiap awal pertemuan. Dosen 
memberikan contoh bagaimana memunculkan beberapa pertanyaaan 
mengenai pemanfaatan media pembelajaran. Dosen juga memaparkan 
beberapa contoh cara kreatif dalam penggunaan media pembelajaran 
sebagai contoh agar mahasiswa tergugah untuk menggali ide-ide 
mengenai penggunaan media di dalam kelas. 
5) Efektivitas Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik 
terhadap Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis dan 
Berpikir Kreatif 
Analisis efektivitas model blended learning berbasis 
konstruktivistik terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif dilakukan melalui uji statistik menggunakan uji Mann 
Withney U dengan bantuan SPSS 20. Kriteria yang digunakan untuk 
menyatakan bahwa terdapat pengaruh positif model blended learning 
berbasis konstruktivistik terhadap keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif mahasiswa menggunakan nilai Sig. (2-tailed) ˂ 0,05. 









Tabel 35 menunjukkan bahwa masing-masing keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif memperoleh nilai Sig. (2-tailed) 
sebesar 0,000 (p ˂ 0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh positif pada keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif mahasiswa yang menggunakan model blended 
learning berbasis konstruktivistik. 
6) Respon Mahasiswa terhadap Model Blended Learning Berbasis 
Konstruktivistik untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir 
Kritis dan Berpikir Kreatif 
Respon mahasiswa terhadap model blended learning berbasis 
konstruktivistik dapat dideskripsikan sebagai berikut: (1) kejelasan 
kompetensi pembelajaran 30% mahasiswa menyatakan sangat setuju, 
55% mahasiswa menyatakan setuju, dan 15% menyatakan tidak 
setuju; (2) Tugas online dan perkuliahan tatap muka saling 
mendukung untuk mencapai tujuan pembelajaran sebanyak 15% 
mahasiswa menyatakan sangat setuju, 60% setuju, dan 25% tidak 
setuju; (3) Mahasiswa lebih leluasa memiliki kesempatan yang lebih 
luas untuk membangun sendiri pengetahuan sebanyak 40% mahasiswa 
Tabel 35. 
Hasil Uji Efektivitas  
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
terhadap Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif  
Aspek Asymp. Sig. (2-tailed) Keterangan 
Keterampilan Berpikir Kritis ,000 Ada pengaruh positif 
Keterampilan Berpikir Kreatif ,000 Ada pengaruh positif 
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menyatakan sangat setuju, 55% setuju, dan 5% tidak setuju; (4) 
Mahasiswa lebih mudah untuk berinteraksi dalam kegiatan 
pembelajaran sebanyak 15% mahasiswa menyatakan sangat setuju, 
50% setuju, dan 35% tidak setuju; (5) Mahasiswa aktif sebagai pelaku 
utama dalam proses pembelajaran sebanyak 35% mahasiswa 
menyatakan sangat setuju, 35% setuju, dan 30% tidak setuju; (6) 
Proses belajar menjadi lebih efektif sebanyak 45% mahasiswa 
menyatakan sangat setuju, 35% setuju, dan 20% tidak setuju; (7) 
Proses belajar menjadi lebih menarik sebanyak 40% mahasiswa 
menyatakan sangat setuju, dan 60% setuju.  
Sedangkan respon mahasiswa pada pemanfaatan portal e-
learning dapat dideskripsikan sebagai berikut: (1) Portal e-learning 
mudah diakses sebanyak 20% mahasiswa menyatakan sangat setuju, 
45% setuju, dan 35% tidak setuju; (2) Tautan informasi mengenai 
mata kuliah (pengumuman, tugas, dan sumber belajar) memadai 
sebanyak 5% mahasiswa menyatakan sangat setuju, 60% setuju, dan 
35% tidak setuju; (3) Tautan untuk mengunduh (download) dan 
mengunggah (upload) file mudah diakses sebanyak 15% mahasiswa 
menyatakan sangat setuju, 60% setuju, dan 25% tidak setuju; (4) 
Tugas yang diberikan secara online bermanfaat sebanyak 30% 
mahasiswa menyatakan sangat setuju, dan 70% setuju; (5) Mahasiswa 
lebih leluasa memilih komponen tayangan (materi utama, penjelasan, 
dan latihan) serta urutannya sesuai dengan kebutuhan sebanyak 15% 
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mahasiswa menyatakan sangat setuju, 80% setuju, dan 5% tidak 
setuju; (6) Proses belajar menjadi lebih mudah sebanyak 15% 
mahasiswa menyatakan sangat setuju, 65% setuju, dan 20% tidak 
setuju.  
C. Revisi Produk 
Berdasarkan hasil validasi dan saran dari para ahli maka produk dalam 
penelitian ini membutuhkan revisi pada beberapa aspek, yaitu: 
1. Buku panduan model blended learning berbasis konstruktivitik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Buku ini 
berisi panduan bagi dosen untuk melaksanakan pembelajaran 
menggunakan blended learning berbasis konstruktivitik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
2. Rencana pembelajaran dengan menggunakan model blended learning 
berbasis konstruktivitik untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis dan berpikir kreatif. 
3. Portal pembelajaran online yang digunakan sebagai media blended 
learning. 
4. Bahan ajar materi Teknologi Pendidikan dengan menggunakan model 
blended learning berbasis konstruktivitik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
5. Soal dan rubrik penilaian berbasis keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan. 
Selanjutnya berdasarkan hasil validasi dan uji coba di kelas, maka 
sintaks model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
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Gambar 17. Sintaks Final Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif
Pembelajaran tatap muka Pembelajaran online 
Pengenalan konsep dan pemaknaan 
2 
a. Pengerjaan kuis.  
b. Eksplorasi materi secara mandiri. 
Perumusan tujuan secara kolaboratif dan orientasi pembelajaran 
1 
a. Pemaparan pengalaman yang dimiliki oleh mahasiswa berkaitan dengan materi 
pembelajaran. 
b. Perumusan tujuan pembelajaran oleh dosen bersama mahasiswa. 
c. Kesepakatan antara mahasiswa dan dosen mengenai kegiatan pembelajaran  
(Reorientasi) 
Eksplorasi Gagasan Pemecahan Masalah  
a. Penyampaian orentasi tujuan dan kesepakatan kegiatan pembelajaran.  
b. Pembentukan kelompok. 
c. Ekplorasi gagasan pemecahan masalah dalam kelompok. 
3 
Diskusi Kritis-Kolaboratif Gagasan Pemecahan Masalah 
a.  Penyajian hasil eksplorasi kelompok di forum diskusi 
online. 
b. Diskusi hasil eksplorasi secara kritis dan kolaboratif 
terhadap gagasan pemecahan masalah yang disajikan 
oleh kelompok penyaji. 
 
4 
Refleksi & Umpan Balik  
a. Penarikan kesimpulan 
b. Pemberian umpan balik informatif mengenai materi pembelajaran. 
c. Pemberian umpan balik mengenai keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang 
telah ditunjukkan oleh mahasiswa. 






Sintaks hasil pengembangan pada uji coba II memiliki sedikit 
perbedaan dengan kegiatan yang lebih terarah. Kegiatan-kegiatan dalam 
sintaks tersebut adalah sebagai berikut:  
1. Perumusan tujuan pembelajaran secara kolaboratif dan orientasi 
pembelajaran. Pada fase ini mahasiswa dan dosen melakukan perumusan 
tujuan secara kolaboratif dengan cara: (1) mahasiswa menyimak 
pengantar singkat mengenai materi perkuliahan; (2) mahasiswa 
menjawab pertanyaan-pertanyaan dari dosen mengenai pengalaman yang 
telah dimiliki sebelumnya yang berkaitan dengan materi perkuliahan; (3) 
mahasiswa memaparkan permasalahan-permasalahan yang ditemui 
berdasarkan pengalamannya di lapangan; (4) mahasiswa menyimak 
pemaparan tujuan pembelajaran; dan (5) mahasiswa memberikan 
masukan terhadap tujuan pembelajaran. Selanjutnya pada saat orientasi 
pembelajaran: (1) mahasiswa menyimak penjelasan dari dosen mengenai 
kegiatan-kegiatan yang akan dilaksanakan; dan (2) mahasiswa 








2. Pengenalan konsep dan pemaknaan. Fase ini dilaksanakan secara online. 
Pada fase ini mahasiswa mengerjakan kuis. Mahasiswa bebas mencari 
sumber informasi untuk menyelesaikan kuis online. 
3. Eksplorasi gagasan pemecahan masalah. Pada fase ini kegiatan yang 
dilakukan adalah: (1) mahasiswa menyimak reorientasi tujuan yang 
berkaitan dengan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif; (2) 
mahasiswa membentuk kelompok kecil berjumlah 4-5 orang; (3) 
mahasiswa melakukan eksplorasi untuk pemecahan masalah bersama 
dengan kelompoknya; (4) mahasiswa mencari informasi yang 
mendukung argumen atau gagasannya terhadap solusi masalah, selain itu 
mahasiswa dapat mencari contoh-contoh yang relevan sebagai informasi 
pendukung. Dalam fase eksplorasi ini mahasiswa mendapatkan 
bimbingan dari dosen.  
4. Diskusi kritis-kolaboratif gagasan pemecahan masalah (online). Kegiatan 
yang dilaksanakan berupa diskusi yang dilakukan melalui portal 
pembelajaran online. Pada fase ini kegiatan yang dilakukan adalah: (1) 
mahasiswa menyajikan hasil dari kegiatan eksplorasi; dan (2) mahasiswa 
saling menanggapi dan berdiskusi mengenai materi yang dipresentasikan. 
Pada kegiatan ini mahasiswa diberikan ruang untuk memberikan 







Disamping itu mahasiswa juga ditekankan untuk melakukan kolaborasi 
kelompok pada saat menyampaikan gagasan pemecahan masalah. 
Penekanan diskusi ini adalah pertanyaan dan tanggapan kritis terhadap 
gagasan yang disampaikan presenter, serta kolaborasi kelompok dalam 
diskusi. Diskusi online membutuhkan kesepakatan agar mahasiswa 
berpartisipasi dalam diskusi tersebut, salah satunya pemberian skor bagi 
yang memberikan pertanyaan atau tanggapan. 
5. Refleksi dan umpan balik. Refleksi dan umpan balik dilaksanakan 
bersama antara mahasiswa dan dosen. Kegiatan yang dilakukan adalah: 
(1) mahasiswa memaparkan hasil penarikan kesimpulan materi 
pembelajaran; (2) mahasiswa mendapatkan umpan balik informatif 
mengenai materi pembelajaran; (3) mahasiswa mendapatkan umpan balik 
dan penguatan mengenai keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang 
telah ditunjukkan selama proses pembelajaran; dan (4) mahasiswa 
memberikan pendapat mengenai kegiatan pembelajaran yang telah 
dilaksanakan. Pada fase ini dapat ditambah dengan memberikan soal 
dalam rangka mengevaluasi hasil belajar. 
D. Kajian Produk Akhir 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah model yang layak 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Bundsakom et al. (2015: 2647) dalam penelitiannya Factors Affecting Higher 
Order Thinking Skills of Students: A Meta-Analytic Structural Equation 
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Modeling Study menemukan bahwa faktor-faktor yang berpengaruh terhadap 
keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik yaitu iklim kelas, metode 
pembelajaran, dan faktor psikologis. Sebagai contoh, dengan manajemen 
kegiatan pembelajaran positif, iklim kelas harus mendukung pemikiran positif 
dalam belajar, dapat mengajarkan perilaku atau kepribadian dari guru sendiri 
mendukung sikap terhadap pembelajaran. Teknik untuk memotivasi peserta 
didik dalam belajar dan mengekspresikan ide juga dapat meningkatkan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Keterampilan berpikir 
tingkat tinggi yang dimaksud meliputi keterampilan berpikir analitis, berpikir 
kritis, dan berpikir kreatif. 
Lingkungan kelas yang mendukung pemunculan ide kreatif harus juga 
membantu peserta didik untuk mengevaluasi dan kritis terhadap solusi yang 
dimunculkan (Wechsler et al., 2018: 116). Lingkungan belajar yang 
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kreatif saling terkait dalam 
pengembangan keterampilan berpikir kritis karena meskipun terdapat 
perbedaan pada karakteristik berpikir kritis dan berpikir kreatif namun 
keduanya berperan saling melengkapi pada fase yang berbeda.  
Salah satu aspek keterampilan berpikir kreatif yaitu fleksibiltas yang 
merupakan kemampuan untuk mempertimbangkan informasi yang sama dari 
sudut pandang yang berbeda, dapat mendukung keterampilan berpikir kritis 
(Wechsler et al., 2018: 120). Sedangkan keterampilan berpikir kritis digunakan 
pada tahap verifikasi pada proses berpikir kreatif. Tahap verifikasi tersebut 
dijelaskan sebagai tahap dimana gagasan yang dimunculkan diverifikasi secara 
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sadar, diuraikan, dan kemudian diterapkan (Anoiko, 2011: 26). Pada tahap ini 
keterampilan berpikir kritis menjadi penting berkaitan dengan karakteristik 
berpikir yang terfokus, penalaran logis dan pengalaman yang mengarah pada 
jawaban spesifik (Seifert & Sutton, 2008: 186-187), sehingga dapat digunakan 
oleh individu untuk memastikan bahwa gagasan yang dimunculkan benar-
benar mampu memecahkan masalah yang sedang dihadapinya.  
Produk dari penelitian ini adalah sebuah model pembelajaran. Eggen & 
Kauchak (2012: 9) mendefinisikan model pembelajaran sebagai semacam cetak 
biru yang memberikan struktur dan arahan bagi guru untuk mengajar. Model 
merupakan sebuah alat untuk membantu guru menjadikan pembelajaran 
sistematis dan efisien. Joyce et al. (2004: 58) menyebutkan lima unsur yang 
ada dalam model pembelajaran yaitu struktur pembelajaran (sintaks), sistem 
sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, dan dampak instruksional serta 
dampak pengiring.  
Pada model blended learning berbasis konstruktivistik kelima unsur 
tersebut diuraikan sebagai berikut: 
a) Struktur pembelajaran (sintak) 
Model blended learning berbasis konstruktivistik ini memiliki lima fase 
yang mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Lima fase model ini adalah sebagai berikut: 
1) Perumusan tujuan dan orientasi pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan secara kolaboratif antara 
dosen dan mahasiswa. Belajar merupakan proses membangun pengetahuan 
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yang bermakna sehingga tujuan pembelajaran memerlukan pelibatan aktif 
mahasiswa. Hal ini untuk memberikan kesempatan kepada mahasiswa 
memilih pengetahuan apa saja yang ingin dipelajari dan dengan kegiatan apa 
saja yang akan dilakukan. Dalam pembelajaran konstruktivistik disebutkan 
bahwa pembelajaran semakin bermakna bagi peserta didik jika 
pembelajaran konteks dengan kehidupan nyata, sehingga peserta didik akan 
merasakan bahwa pembelajaran tersebut bukanlah sesuatu yang terpisah dan 
akan berguna bagi kehidupannya.  
Cara yang dapat dilakukan untuk melibatkan mahasiswa pada 
kegiatan perumusan tujuan dalam penerapan model blended learning 
berbasis konstruktivistik pada mata kuliah Teknologi Pendidikan adalah 
dengan menggali pengalaman-pengalaman mahasiswa selama mengajar 
(bagi yang sudah bekerja), dan selama belajar (bagi yang belum bekerja). 
Mahasiswa dapat memaparkan pengalaman yang telah dimiliki dan 
mengidentifikasi permasalahan-permasalahan yang dihadapi.  
Pengalaman mahasiswa merupakan pengetahuan awal yang penting 
untuk dijadikan pijakan dalam pembelajaran. Piaget menyatakan bahwa agar 
terjadi ekuilibrasi (keseimbangan struktur kognitif) maka harus melewati 
proses asimilasi dan akomodasi. Semua pengalaman melibatkan dua proses 
yang sama-sama penting yaitu pengenalan atau mengetahui (berhubungan 
dengan asimilasi), dan modifikasi struktur kognitif (berhubungan dengan 
akomodasi). Proses belajar dipandang sebagai perolehan pengetahuan baru 
dalam diri si belajar dengan cara mengkaitkannya dengan struktur kognitif 
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yang sudah ada. Hasil belajar merupakan hasil pengorganisasian struktur 
kognitif yang baru. Struktur kognitif yang baru tersebut nantinya akan 
menjadi assimilative schema pada proses belajar berikutnya (Degeng, 2013: 
127). 
Pada setiap awal pertemuan dosen melakukan orientasi tujuan yang 
berkaitan dengan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, serta orientasi 
kegiatan yang akan dilakukan. Orientasi keterampilan dilakukan sebagai 
upaya untuk menghindari berbagai hal yang dapat mengalihkan perhatian 
sehingga mahasiswa menjadi jelas dan fokus pada keterampilan yang harus 
dikuasai. Orientasi tersebut dibutuhkan karena otak dapat secara aktif bebas 
menampung berbagai informasi yang ada di sekitarnya seperti yang 
diungkapkan oleh Novela (2012: 20) bahwa otak secara aktif membangun 
gambaran tentang apa yang terjadi di sekitar individu berdasarkan sebagian 
kecil dari semua informasi sensorik yang masuk, yang memberikan banyak 
kesempatan untuk penyimpangan dan kesalahan. Judge et al. (2009: 4-5) 
menyebutkan bahwa keterampilan berpikir kritis dipengaruhi oleh 
ambiguitas dan subjektivitas. Ambiguitas sebuah objek atau kalimat sangat 
berpengaruh terhadap persepsi individu dalam proses berpikir kritis. Oleh 
sebab itu, individu juga didorong untuk mampu bersikap objektif dalam 
berpikir, karena subjektivitas akan sangat mempengaruhi keputusan kognitif 





2) Pengenalan konsep dan pemaknaan (online) 
Pengenalan konsep dan pemaknaan dilakukan secara mandiri oleh 
mahasiswa melalui pembelajaran online. Dalam pembelajaran online 
mahasiswa menyelesaikan kuis atau tugas yang merangsang pengembangan 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Mahasiswa dapat mendownload 
materi yang telah disusun dan link-link khusus yang disediakan oleh dosen 
sebagai bahan pengayaan belajar mahasiswa. Selain itu mahasiswa dapat 
mencari referensi lain yang mendukung pemahaman mengenai konsep yang 
dipelajari. Penyusunan tugas-tugas dalam pembelajaran online dilakukan 
sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Sriarunrasmee et al. (2015: 1568) 
dalam kajiannya berpendapat bahwa e-learning merupakan alat untuk 
menginspirasi peserta didik agar belajar lebih banyak dan membuat 
lingkungan pembelajaran lebih nyaman bagi peserta didik dan instruktur 
untuk mencapai tujuan mereka. 
3) Eksplorasi gagasan pemecahan masalah 
Pada tahap eksplorasi ini mahasiswa melakukan pembelajaran dalam 
kelompok kecil. Belajar dalam kelompok menekankan adanya kolaborasi 
antara mahasiswa. Tujuan kegiatan ini memberikan ruang kolaborasi bagi 
mahasiswa untuk membangun pemahaman dan melatih keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif. Hal ini sesuai dengan pendapat Vygotsky 
yang menyatakan bahwa belajar membangkitkan berbagai proses 
perkembangan internal yang mampu beroperasi hanya ketika individu 
berinteraksi dengan orang-orang di lingkungannya dan bekerjasama dengan 
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teman-temannya. Mahasiswa diberikan tugas untuk diselesaikan dalam 
kelompok. Tugas yang diberikan disusun untuk mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif.  
4) Diskusi kritis-kolaboratif gagasan pemecahan masalah (online) 
Tahap ini bertujuan untuk memfasilitasi keterampilan berpikir kritis. 
Pada tahap ini mahasiswa belajar untuk menghargai pandangan orang lain, 
mengevaluasi hasil pemikiran orang lain, bersikap objektif, berpikiran 
terbuka, dan berpikir reflektif. Tahap ini juga merupakan tahap untuk 
memfasilitasi proses verifikasi gagasan sebagai salah satu tahap dalam 
proses berpikir kreatif. Setelah individu memiliki gagasan baru individu 
membutuhkan proses verifikasi untuk memastikan bahwa gagasan yang 
muncul tersebut benar-benar mampu untuk memecahkan masalah. 
Kegiatan diskusi dapat membuat mahasiswa menerima berbagai sudut 
pandang yang berbeda. Melalui proses menilai, mengevaluasi, mendukung, 
atau menentang sudut pandang yang berbeda, peserta didik mengalami 
berbagai perspektif, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, dan 
membangun pengetahuan (Koh et al., 2010: 185). Hansen dan Salemi 
(Greenlaw & DeLoach, 2003: 40) menyatakan bahwa sifat dinamis dari 
diskusi yang efektif memungkinkan terjadinya pengembangan ide dan 
pemikiran pada semua partisipan. Dalam kegiatan diskusi para peserta didik 
bertujuan menghasilkan jawaban, interpretasi, dan pemahaman mereka 
sendiri, serta mengevaluasi interpretasi dan pendapat rekan mereka. 
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Pada fase ini, diskusi dilaksanakan melalui portal pembelajaran 
online. Haghparast et al. (Thaiposri & Wannapiroon, 2015: 2138) 
menyebutkan bahwa teknologi informasi dan komunikasi serta jaringan 
sosial dapat digunakan sebagai alat yang efektif untuk memperbaiki 
pendekatan instruksional dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis 
menggunakan lingkungan online.  
Meskipun diskusi dilakukan melalui portal pembelajaran online 
namun kegiatan ini tidak mengurangi sikap kolaboratif mahasiswa dalam 
belajar. Simkins (Greenlaw & DeLoach, 2003: 40) menjelaskan bahwa alat 
berbasis web, seperti diskusi elektronik, dapat memberikan lingkungan 
belajar yang berbeda dengan peluang baru yang menarik untuk 
pembelajaran yang bersifat kolaboratif. 
Dalam diskusi online ini terdapat beberapa aturan yang diberikan. 
Mahasiswa yang menjadi kelompok penyaji di forum online ditekankan 
untuk membangun interaksi, saling bekerjasama secara kolaboratif 
memaparkan dan menguatkan gagasan yang diajukan. Sedangkan bagi 
mahasiswa selain anggota kelompok penyaji ditekankan untuk memberikan 
pertanyaan, pendapat kritis atas gagasan yang disajikan, memberikan teori 
atau pendapat ahli yang dapat mendukung opini mereka, serta mahasiswa 
dihimbau untuk memberikan saran atau masukan yang membangun bagi 
gagasan yang disajikan.  
Greenlaw & DeLoach (2003: 41) menguraikan bahwa saat 
digunakan secara efektif, diskusi elektronik dapat memberikan kerangka 
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alami untuk mengajarkan pemikiran kritis pada kelompok, menangkap 
keutamaan dari tugas secara tradisional dan diskusi dalam kelas. Diskusi 
elektronik dapat menggantikan pandangan tunggal instruktur dengan 
berbagai keragaman pandangan peserta didik. Keragaman pandangan ini 
secara implisit menuntut pembaca untuk membandingkan dan 
mengevaluasinya. Sifat umum dari forum ini cenderung menyajikan 
komentar yang lebih hati-hati dari para peserta. 
5) Refleksi dan umpan balik  
Umpan balik diberikan oleh dosen sebagai respon terhadap kinerja 
mahasiswa. Begitu pula sebaliknya, mahasiswa memberikan masukan 
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan. Umpan balik 
dijadikan sebagai bahan refleksi dalam rangka memperbaiki kegiatan 
pembelajaran selanjutnya. Dosen juga memberikan umpan balik informatif 
mengenai gagasan-gagasan yang didiskusikan oleh mahasiswa agar menjadi 
masukan dan pemantapan konsep bagi mahasiswa.  
Umpan balik merupakan proses penting dalam pembelajaran. Umpan 
balik disebut oleh Brophy sebagai sebuah proses yang dapat memotivasi 
peserta didik karena memberikan informasi mengenai kompetensi yang kian 
meningkat dan membantu memenuhi kebutuhan peserta didik untuk 
memahami bagaimana mereka berkembang (Paul & Elder, 2012: 99). 
b) Sistem sosial 
Dalam model ini atmosfir kelas bersifat kolaboratif. Mahasiswa secara 
kolaboratif ikut menentukan rumusan tujuan dan kegiatan pembelajaran yang 
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akan dilaksanakan. Atmosfir kelas kolaboratif merupakan penerapan dari 
prinsip konstruktivistik dimana dosen dan mahasiswa bekerja secara bersama-
sama saling melengkapi untuk mencapai tujuan bersama. Dosen sebagai 
penetap awal kegiatan pembelajaran memberikan kesempatan kepada 
mahasiswa untuk melaksanakan kegiatan sesuai dengan saran dan masukan 
yang menjadi kesepakatan bersama pada awal pertemuan.  
Pada kegiatan eksplorasi gagasan pemecahan masalah mahasiswa 
melaksanakan diskusi dengan memperhatikan cara bekerjasama dengan sesama 
anggota kelompok, dan dosen memantau serta mengarahkan jalannya diskusi. 
Mahasiswa juga melakukan kolaborasi pada saat diskusi online. Mahasiswa 
melaksanakan diskusi online dalam mode asinkronus. Kegiatan ditekankan 
pada partisipasi, kolaborasi, serta pertanyaan maupun pendapat kritis terhadap 
gagasan yang disajikan dalam forum online. Selain itu, kolaborasi juga 
dilakukan sampai pada tahap terakhir pembelajaran yaitu umpan balik dan 
refleksi. Bahan refleksi pembelajaran diperoleh dari pendapat mahasiswa. 
c) Prinsip Reaksi 
Pada saat pelaksanaan pembelajaran dosen berperan sebagai fasilitator, 
moderator, pendamping, dan pembimbing dalam kegiatan belajar. Peran ini 
sesuai dengan prinsip konstruktivistik yaitu mahasiswa sebagai pelaku utama 
dalam membangun pengetahuan dan meningkatkan keterampilan berpikir. 
Fungsi utama dosen adalah untuk membantu mahasiswa menjadi peserta aktif 
dalam pembelajaran, memberikan respon positif, dan menghadirkan proses 
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yang mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif.  
Dosen juga berperan sebagai motivator agar mahasiswa mampu 
mengembangkan pikiran kritis dan berpikir kreatif. Dosen memberikan 
motivasi pada saat orientasi tujuan dan orientasi kegiatan di setiap awal 
pertemuan dengan cara mengingatkan tentang pentingnya keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif bagi individu untuk sekarang dan masa 
depan. Tujuan pencapaian yang menyangkut alasan mengapa individu terlibat 
dalam kegiatan dan apa yang ingin dicapai dengan melakukan tugas tersebut, 
serta orientasi tujuan yang lebih luas (penguasaan atau kinerja) dapat 
mempengaruhi peningkatan dan penurunan motivasi peserta didik untuk 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran tertentu yang melibatkan berbagai jenis 
keterampilan kognitif (Miele & Wigfield, 2014: 520).  
Secara ringkas peran dosen dalam pelaksanaan model blended learning 
berbasis konstruktivistik ini adalah (1) melibatkan mahasiswa dalam 
menyusun rumusan tujuan pembelajaran; (2) memberikan orientasi 
pembelajaran dengan jelas; (3) mendorong mahasiswa untuk melakukan 
eksplorasi dalam pembelajaran; (4) memberikan ruang diskusi bagi peserta 
didik untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
dalam memecahkan masalah; (5) melibatkan peserta didik dalam melakukan 
refleksi terhadap hasil eksplorasi yang telah dilakukan; dan (6) memberikan 




d) Sistem pendukung 
Dukungan terdiri dari: 1) materi yang telah dikelola dengan cermat 
dalam bentuk kuis, tugas, dan materi ajar yang dapat mendukung 
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Kuis dan 
tugas disusun agar dapat merangsang pemunculan ide dari mahasiswa 
sehingga mahasiswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir kreatif 
serta mengkritisinya untuk memecahkan masalah yang disajikan; 2) portal 
pembelajaran online yang dikembangkan sebagai media dalam blended 
learning berbasis konstruktivistik.  
 
e) Dampak instruksional dan dampak pengiring 
1) Dampak instruksional 
Dampak instruksional yang muncul dari model blended learning 
berbasis konstruktivistik adalah:  
(a) Prestasi belajar 
Meskipun pengembangan model pembelajaran ini memiliki fokus 
pada peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif, namun 
model pembelajaran ini berdampak juga terhadap peningkatan prestasi 
belajar mahasiswa. Hal ini terbukti dari peningkatan rerata skor pretes 
dan postes sebesar 10, 31 pada kelas yang menggunakan model blended 
learning berbasis konstruktivistik. Sedangkan pada kelas kontrol 
peningkatan rerata skor pretes dan postes hanya 3,75. Berikut ini 






Gambar 18. Diagram Peningkatan Rerata Skor Mahasiswa Uji Coba II 
 
Hasil temuan yang serupa juga ditemukan oleh Olelewe & Agomuo 
(2016: 76) dalam penelitiannya Effects of B-learning and F2F Learning 
Environments on Students' Achievement in QBASIC Programming 
menyimpulkan bahwa model b-learning lebih efektif daripada metode 
tatap muka dalam mengembangkan prestasi peserta didik pada program 
bahasa QBASIC Sekolah Bahasa di Enugu State, Nigeria. Vo et al. 
(2017: 17) dalam penelitiannya The Effect of Blended Learning on 
Student Performance at Course-Level in Higher Education: A Meta-
Analysis juga menemukan bahwa peserta didik pada kelas blended 
learning menunjukkan kinerja yang signifikan daripada peserta didik 
pada kelas tradisional.  
Peningkatan prestasi belajar terjadi akibat dari penyusunan 
lingkungan belajar yang lebih efisien bagi mahasiswa untuk belajar. 


















banyak untuk belajar. Woodall (2012: 3) menyatakan bahwa tujuan 
penggunaan blended learning adalah untuk memberdayakan individu 
mencapai pemahaman tentang suatu topik tertentu, menjadi mandiri, 
meningkatkan atau prestasi kerja dan pada akhirnya mendorong hasil 
yang mendukung tujuan. 
Blended learning mengambil keutamaan dari pembelajaran tatap 
muka dan pembelajaran secara online sehingga kekurangan yang dialami 
saat pembelajaran tatap muka dapat dilengkapi dengan pembelajaran 
secara online, begitu juga sebaliknya. Penyusunan kegiatan-kegiatan 
berdasarkan prinsip pembelajaran konstruktivistik pada model blended 
learning dalam penelitian ini memiliki peran penting terhadap 
keberhasilan belajar mahasiswa. Penerapan prinsip-prinsip pembelajaran 
konstruktivistik dalam penelitian ini yaitu: (1) pengkaitan materi dan 
kegiatan yang konteks dengan pengalaman yang dimiliki oleh 
mahasiswa; (2) pelibatan mahasiswa dalam menyusun rumusan tujuan 
pembelajaran; (3) pemberian orientasi kegiatan pembelajaran dengan 
jelas; (4) pemberian motivasi kepada mahasiswa untuk melakukan 
eksplorasi dalam pembelajaran; (5) pemberian ruang kolaborasi bagi 
mahasiswa dalam belajar; (6) pemberian umpan balik terhadap proses 
pembelajaran. 
(b) Keterampilan berpikir kritis 
Berdasarkan hasil uji coba ditemukan bahwa model blended 
learning berbasis konstruktivistik terbukti dapat meningkatkan 
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keterampilan berpikir kritis. Temuan ini selaras dengan hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Yeh (2012: 1326) dalam penelitiannya A Co-
Creation Blended KM Model for Cultivating Critical-Thinking Skills 
menemukan bahwa jika mekanisme tertentu digabungkan, membimbing 
mahasiswa melalui proses berbagi pengetahuan, internalisasi, dan co-
creation di lingkungan manajemen pengetahuan berbasis blended dapat 
secara efektif meningkatkan pengetahuan dan keterampilan berpikir kritis 
mahasiswa. Yang et al. (2013: 303) dalam penelitiannya A Blended 
Learning Environment for Individualized English Listening and 
Speaking Integrating Critical Thinking menguji keefektifan integrasi 
critical thinking ke dalam bahasa Inggris menggunakan Moodle. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang berpartisipasi dalam 
tindakan tersebut secara signifikan meningkat dalam hal mendengarkan 
dan berbicara dalam bahasa Inggris, dan juga pada keterampilan berpikir 
kritis.  
Keterampilan berpikir kritis dalam penelitian ini meliputi empat 
aspek, yaitu: (1) keterampilan menginterpretasi dengan indikator 
mahasiswa terampil dalam mengidentifikasi, merumuskan, 
mendeskripsikan, dan memberikan contoh yang relevan terhadap 
isu/masalah; (2) Keterampilan menganalisis dengan indikator mahasiswa 
terampil dalam mendefinisikan, mengidentifikasi masalah, serta 
menjelaskan pendapat/sudut pandang disertai argumen pendukung; (3) 
Keterampilan menjelaskan dengan indikator mahasiswa terampil dalam 
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mengidentifikasi informasi yang relevan, merumuskan alternatif 
pemecahan masalah, mendeskripsikan langkah pemecahan masalah, dan 
memberikan argumen yang mendukung alternatif pemecahan masalah; 
(4) Keterampilan menarik kesimpulan dengan indikator mahasiswa 
terampil dalam mendeskripsikan sudut pandang sendiri dengan jelas, 
menyajikan hasil penalaran dalam berbagai bentuk, menyajikan 
informasi-informasi yang relevan, dan memberikan bukti yang 
mendukung. 
Masing-masing aspek keterampilan berpikir kritis tersebut dinilai 
melalui rubrik penilaian yang terdiri dari 5 tingkatan skor yaitu 0, 1, 2, 3, 
dan 4. Pada uji coba II peningkatan keterampilan berpikir kritis 
berdasarkan jumlah mahasiswa pada tiap tingkat skor digambarkan 









Gambar 19. Diagram Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis Mahasiswa 
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Gambar 19 menunjukkan bahwa pada keterampilan berpikir kritis 
peningkatan jumlah mahasiswa terjadi pada skor 3 dan 4. Pada skor 2 
terdapat aspek yang mengalami penurunan jumlah mahasiswa yaitu 
aspek keterampilan menginterpretasi, sedangkan ketiga aspek lainnya 
mengalami peningkatan jumlah mahasiswa. Pada skor 3 mengalami 
peningkatan jumlah mahasiswa paling banyak yaitu pada aspek 
keterampilan menginterpretasi dan aspek keterampilan menjelaskan. 
Sedangkan pada skor 4 aspek yang mengalami peningkatan jumlah 
mahasiswa adalah aspek keterampilan menganalisis, menjelaskan, dan 
menarik kesimpulan.  
Berdasarkan gambar 19 terlihat bahwa peningkatan jumlah 
mahasiswa paling banyak terjadi pada skor 3. Aspek yang memiliki 
peningkatan jumlah mahasiswa paling banyak yaitu pada aspek 
menginterpretasi dan aspek menjelaskan. Hal ini dapat terjadi karena 
adanya interaksi positif dalam proses pembelajaran. Interaksi yang 
terbangun dalam kegiatan diskusi pada tahap eksplorasi misalnya dapat 
membantu mahasiswa untuk saling bekerjasama membangun 
pemahaman masalah yang diberikan. Kerjasama dalam belajar dapat 
membantu mahasiswa mencurahkan pikiran ke dalam kata-kata, serta 
memahami sudut pandang orang lain (Paul & Elder, 2012: 130).  
Selama proses pembelajaran mahasiswa ditekankan untuk 
mencurahkan pikiran ke dalam kata-kata. Dosen meminta mahasiswa 
untuk memberikan penjelasan terhadap gagasan yang diajukan. Dosen 
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juga meminta mahasiswa agar mencari referensi yang dapat mendukung 
penjelasan yang disampaikannya. Penjelasan yang dilakukan oleh 
mahasiswa dapat membantu mahasiswa itu sendiri dalam 
mengembangkan pikirannya. Sedangkan mahasiswa dapat 
mengembangkan kemampuan menginterpretasi dengan bantuan 
pertanyaan-pertanyaan dari dosen yang menuntunnya pada sebuah 
pemahaman. Pertanyaan-pertanyaan yang diberikan belum terpikirkan 
oleh mahasiswa tersebut sehingga membuat pikirannya lebih terbuka. 
(c) Keterampilan berpikir kreatif 
Berdasarkan hasil uji coba model blended learning berbasis 
konstruktivistik juga terbukti dapat meningkatkan keterampilan berpikir 
kreatif. Hasil penelitian Hargrove (2012: 490) yang berjudul Assessing 
The Long-Term Impact of a Metacognitive Approach to Creative Skill 
Development juga menunjukkan bahwa pembelajaran terstruktur baru 
dengan memanfaatkan blog online dan teknologi berbasis internet 
lainnya berhasil dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik. Peserta didik yang berpartisipasi dalam tindakan tersebut memiliki 
tingkat pemikiran kreatif yang lebih tinggi secara signifikan. Chang & 
Yu (2015: 41) dalam penelitiannya The Relationship Between 
Perceptions of an Innovative Environment and Creative Performance 
in an Online Synchronous Environment juga menemukan korelasi 
positif antara kinerja kreatif pribadi dengan lingkungan yang bebas, 
mendukung, dan inovatif. Dibandingkan dengan kelas tradisional, 
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lingkungan synchronous membantu peserta didik melakukan hal yang 
lebih baik dalam hal kebaruan, kelayakan, nilai, dan desain produk 
kreatif secara keseluruhan. 
Keterampilan berpikir kreatif dalam penelitian ini meliputi tiga 
aspek, yaitu: (1) kelancaran (fluency) dengan indikator mahasiswa 
mampu memberikan sejumlah jawaban/gagasan yang relevan; (2) 
kelenturan (flexibility) dengan indikator mahasiswa mampu 
menghasilkan jawaban/gagasan yang beragam, mampu mengubah cara 
atau pendekatan, berpikir dari arah yang berbeda-beda; dan (3) 
orisinalitas (originality) dengan indikator mahasiswa mampu 
memberikan jawaban/gagasan yang tidak biasa.  
Masing-masing aspek keterampilan berpikir kreatif tersebut dinilai 
melalui rubrik penilaian yang terdiri dari 5 tingkatan skor yaitu 0, 1, 2, 3, 
dan 4. Pada uji coba II peningkatan keterampilan berpikir kreatif 
berdasarkan jumlah mahasiswa pada tiap tingkat skor digambarkan 


















Gambar 20. Diagram Peningkatan Keterampilan Berpikir Kreatif Mahasiswa 
 
Pada keterampilan berpikir kreatif peningkatan terjadi pada skor 2, 
3, dan 4. Berdasarkan gambar 22 terlihat bahwa peningkatan jumlah 
mahasiswa paling banyak terjadi pada skor 2. Aspek yang memiliki 
jumlah peningkatan mahasiswa paling banyak yaitu pada aspek 
kelancaran (fluency) meningkat sebanyak 9 orang, pada aspek kelenturan 
(flexibility) meningkat sebanyak 5 orang, dan aspek orisinalitas 
(originality) meningkat sebanyak 5 orang.  
Peningkatan pada aspek kelancaran berpikir mahasiswa dapat 
terjadi karena suasana yang terbangun dalam pembelajaran membuat 
mahasiswa lebih berani dalam mengungkapkan gagasan ataupun 
menyampikan pertanyaan. Penyampaian gagasan, pertanyaan maupun 
penjelasan-penjelasan yang dilakukan oleh mahasiswa dapat membantu 
berbagi pemahaman dan memungkinkan mahasiswa lain untuk 
menggunakan serta membangun berbagai ide. Selain itu, respon positif 
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yang diberikan baik dari dosen maupun dari sesama rekan membantu 
mahasiswa untuk lebih berani mengungkapkan gagasan.  
Keterampilan berpikir kreatif membutuhkan pembiasaan melalui 
lingkungan pembelajaran yang mampu mendorong kemunculan ide 
kreatif mahasiswa. Terdapat tiga kondisi yang berkontribusi pada 
berpikir kreatif (Paul & Elder, 2008: 13), yaitu (1) kapasitas intelektual 
bawaan (meskipun tidak perlu yang luar biasa); (2) lingkungan yang 
merangsang pengembangan kapasitas tersebut; (3) respon positif dan 
motivasi internal dari individu.  
Semua individu memiliki kapasitas bawaan yang berbeda-beda. 
Mahasiswa yang menjadi subjek uji coba dalam penelitian ini memiliki 
kapasitas untuk lebih berpikir kreatif namun selama ini keterampilan 
tersebut kurang berkembang dikarenakan kegiatan bekerja yang menjadi 
rutinitas mahasiswa serta kegiatan pembelajaran yang kurang mendukung 
peningkatan keterampilan berpikir kreatif. Selain keterampilan bawaan, 
berpikir kreatif dapat ditumbuhkan melalui lingkungan yang mendukung. 
Sternberg (2016: 89) menyatakan bahwa individu membutuhkan 
lingkungan yang mendukung dan menghargai ide-ide kreatif. Individu 
dapat memiliki sumber daya internal yang diperlukan untuk berpikir 
kreatif, tetapi tanpa dukungan lingkungan (seperti forum untuk 
mengusulkan ide-ide tersebut), kreativitas yang dimiliki seseorang di 
dalam dirinya mungkin tidak akan pernah ditampilkan. 
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Dalam model blended learning berbasis konstruktivistik ini 
memiliki kegiatan yang dapat mendukung pengembangan kapasitas 
berpikir kreatif yaitu kegiatan diskusi eksplorasi pemecahan masalah, dan 
kegiatan diskusi kritis kolaboratif gagasan pemecahan masalah. Pada 
kegiatan eksplorasi pemecahan masalah struktur tugas yang diberikan 
disusun agar dapat mendukung pemunculan ide kreatif.  
Selanjutnya pada saat sebelum pelaksanaan kegiatan diskusi kritis 
kolaboratif mahasiswa diberikan contoh-contoh pertanyaan yang dapat 
merangsang mahasiswa untuk lebih terbuka pikirannya. Kegiatan diskusi 
ini juga bertujuan untuk memfasilitasi proses verifikasi gagasan sebagai 
salah satu tahap dalam proses berpikir kreatif. Setelah gagasan baru 
muncul, individu membutuhkan proses verifikasi untuk memastikan 
bahwa gagasan yang muncul tersebut benar-benar dapat memecahkan 
masalah. Selain kegiatan tersebut, respon positif pada saat fase umpan 
balik berupa penguatan dari dosen juga memiliki kontribusi yang penting 
dalam peningkatan keterampilan berpikir kreatif seperti yang disebutkan 
oleh Paul & Elder. 
2) Dampak pengiring 
Sedangkan dampak pengiring yang muncul pada penerapan model 
ini yaitu terbangunnya kemandirian dalam belajar sehingga mahasiswa 
tidak lagi bergantung kepada dosen dan menganggap bahwa dosen adalah 
satu-satunya sumber belajar dalam proses pembelajaran. Mahasiswa 
dapat lebih leluasa berpikir dan mencari referensi yang mendukung 
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pemecahan masalah. Sriarunrasmee et al. (2015: 1568) dalam 
penelitiannya juga menemukan bahwa menggunakan blended learning 
dalam materi Kemampuan Literasi Informasi dapat mendukung peserta 
didik lebih terlibat dalam belajar mandiri secara efektif. 
Model pembelajaran ini mengembangkan kemampuan mahasiswa 
untuk belajar secara individu maupun secara kolaboratif. Hal ini 
dikarenakan kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan mendukung bagi 
kebutuhan belajar tersebut. Belajar secara individu terjadi saat mahasiswa 
menyelesaikan kuis yang dilaksanakan secara online pada tahap 
pengenalan konsep dan pemaknaan. Kuis yang diberikan disusun sesuai 
dengan tujuan peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
kreatif. Melalui kuis yang diberikan secara online mahasiswa dapat 
secara leluasa untuk mencari berbagai sumber yang dapat dijadikan 
bahan belajar bagi dirinya. Sedangkan pada kegiatan eksplorasi dan 
diskusi online dapat menjembatani mahasiswa untuk belajar secara 
kolaboratif.  
Agosto et al. (2013: 104) berdasarkan hasil penelitian Testing the 
Benefits of Blended Education: Using Social Technology to Foster 
Collaboration and Knowledge Sharing in Face-To-Face LIS Courses 
menyimpulkan bahwa lingkungan blended learning yang dapat 
mencakup karakteristik terbaik dari pembelajaran online (seperti 
presentasi terstruktur, penyebaran informasi, dan dukungan untuk belajar 
mandiri) dan lingkungan pembelajaran tatap muka (seperti interaksi 
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dengan instruktur, struktur yang lebih mudah untuk pembelajaran 
kooperatif, dan kejelasan instruksi) sangat cocok untuk membina 
keterampilan yang dibutuhkan dalam paradigma kolaboratif. 
Model blended learning berbasis konstruktivistik ini juga mampu 
menjembatani keterbatasan komunikasi mahasiswa dalam belajar. 
Adanya kegiatan diskusi online mendukung hal tersebut. Dalam diskusi 
online setiap mahasiswa memiliki kesempatan untuk didengar secara 
penuh. Hal ini berbeda dari diskusi yang biasanya dilakukan secara tatap 
muka di dalam kelas. Pada diskusi tatap muka terdapat pendapat atau 
pandangan dari mahasiswa yang tidak bisa diselesaikan karena terpotong 
oleh pendapat dari mahasiswa lain sehingga pemikiran mahasiswa tidak 
dapat disampaikan secara keseluruhan. Diskusi online tersebut bersifat 
asinkronus sehingga memungkinkan mahasiswa untuk merenungkan apa 
yang dikatakan oleh orang lain dan mempertimbangkan respon yang 
ingin disampaikan.  
Temuan tersebut mendukung dari temuan-temuan penelitian 
sebelumnya. Kashefi et al. (2012: 346) dalam penelitiannya The Impact 
of Blended Learning on Communication Skills and Teamwork of 
Engineering Students in Multivariable Calculus menemukan pengaruh 
positif blended learning pada keterampilan berkomunikasi mahasiswa. 
Secara statistik terdapat perbedaan yang signifikan antara pre dan postes 
dalam keterampilan komunikasi. Keterampilan tersebut khususnya pada 
pengajuan pertanyaan kepada dosen atau teman sejawat melalui email 
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atau chat online dan peningkatan kepercayaan diri mahasiswa selama 
diskusi. Penelitian dari Sriarunrasmee et al. (2015: 1564) Blended 
Learning Supporting Self-Directed Learning and Communication Skills 
of Srinakharinwirot University’s First Year Students juga menemukan 
bahwa peserta didik di kelas yang menggunakan blended learning 
memiliki skor yang lebih tinggi pada kemandirian belajar dan 
keterampilan komunikasi daripada peserta didik di kelas yang biasa. 
 
Berdasarkan hasil validasi dan hasil kajian maka dapat dinyatakan 
bahwa model blended learning berbasis konstruktivistik layak untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Langkah 
yang ditempuh selama proses validasi dan uji coba dalam upaya 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa 
adalah: (1) memperbaiki langkah pembelajaran yang mengarah pada 
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif mahasiswa; 
(2) memperbaiki bahan ajar, tugas dan soal yang dapat mendukung 
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif; (3) 
memperbaiki portal online yang mampu memberikan ruang kolaborasi 
belajar bagi mahasiswa; (4) memberikan orientasi pembelajaran yang jelas 
kepada mahasiswa sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran; (5) 
membimbing mahasiswa dalam pembelajaran online; (6) memberikan 
perhatian, umpan balik, serta penguatan dalam belajar; (7) memberikan 
contoh-contoh pertanyaan; (8) memberikan umpan balik terhadap 
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penguasaan keterampilan yang dicapai oleh mahasiswa; dan (9) melibatkan 
mahasiswa dalam refleksi pembelajaran. 
Berdasarkan hasil uji coba terdapat beberapa hal yang perlu 
ditekankan pada mahasiswa dalam pelaksanaan model pembelajaran 
blended learning berbasis konstruktivistik ini, yaitu: (1) kesiapan 
mahasiswa untuk belajar secara mandiri; (2) keterlibatan mahasiswa baik 
secara individual maupun secara kolaboratif dalam pembelajaran; (3) 
bertanggungjawab dalam penyelesaian tugas; serta (4) memiliki sikap dan 
berpikiran terbuka dalam penyelesaian masalah melalui eksplorasi dan 
diskusi. Dengan cara tersebut, penerapan model blended learning berbasis 
konstruktivistik mampu mengarahkan mahasiswa agar dapat menyelesaikan 
tugas-tugas secara kritis dan kreatif. 
Sedangkan hal yang diperlukan oleh dosen dalam penerapan model 
blended learning berbasis konstruktivistik ini adalah:  (1) kesiapan dosen 
dalam menerapkan blended learning seperti memiliki literasi yang baik 
mengenai pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam 
pembelajaran; (2) memiliki keterampilan dalam menyiapkan 
(mengembangkan atau memilih) konten berbasis online maupun offline 
yang mendukung tujuan pembelajaran; (3) memiliki keterampilan dalam 
pengelolaan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran berbasis online; (4) 
menciptakan iklim pembelajaran berbasis konstruktivistik yang mampu 
melibatkan mahasiswa selama proses pembelajaran; (5) mendorong 
mahasiswa agar memiliki kemandirian, tanggung jawab, serta berpikiran 
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terbuka dalam rangka penyelesaian masalah; serta (6) membimbing dan 
membangun hubungan yang komunikatif dengan mahasiswa. 
 
f) Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini masih terbatas pada uji coba produk yang hanya 
dilakukan pada dua prodi yaitu PAI dan PGRA. Jumlah sampel dalam 
seluruh kelas tersebut belum sepenuhnya memenuhi kriteria untuk 
pelaksanaan quasi experiment. Meskipun pada kelas uji coba tersebut sudah 
merepresentasikan karakteristik mahasiswa yang ada di STAI Darussalam 
Lampung yang berada di wilayah Lampung Timur, namun masih 
dibutuhkan uji coba yang lebih luas agar model pembelajaran ini dapat 

















SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan Tentang Produk 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan dalam penelitian ini dapat 
diambil beberapa kesimpulan sesuai rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil kajian dan pengembangan maka diperoleh model 
blended learning berbasis konstruktivistik yang layak untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata 
pelajaran Teknologi Pendidikan. Komponen model pembelajaran ini 
terdiri atas tujuan yang menjadi fokus model pembelajaran, prototype 
yang digambarkan melalui sintaks model, konstruk teori yang melandasi 
model pembelajaran, sistem sosial, serta sistem pendukung model. 
Komponen-komponen model tersebut disajikan dalam bentuk buku 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
2. Perolehan hasil validasi dalam penelitian ini adalah: (a) model blended 
learning berbasis konstruktivistik memiliki validitas tinggi; (b) rencana 
pembelajaran mata kuliah Teknologi Pendidikan dengan menerapkan 
model blended learning berbasis konstruktivistik untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif memiliki validitas sangat 
tinggi; (c) portal e-learning yang digunakan dalam model blended 
learning berbasis konstruktivistik memiliki kategori validitas tinggi; dan 
(d) soal dan rubrik penilaian keterampilan berpikir kritis dan berpikir 
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kreatif yang digunakan dalam model blended learning berbasis 
konstruktivistik memiliki validitas sangat tinggi. 
3. Berdasarkan hasil uji coba di kelas penerapan model blended learning 
berbasis konstruktivistik terbukti dapat meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi 
Pendidikan. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 
positif pada peningkatan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
mahasiswa di kelas yang menggunakan model blended learning berbasis 
konstruktivistik. 
4. Pelaksanaan model blended learning berbasis konstruktivistik untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif sesuai 
dengan sintaks model. Sintaks model terdiri dari lima fase yaitu (a) 
perumusan tujuan secara kolaboratif dan orientasi pembelajaran; (b) 
pengenalan konsep dan pemaknaan (online); (c) Eksplorasi gagasan 
pemecahan masalah; (d) Diskusi kritis-kolaboratif gagasan pemecahan 
masalah (online); serta (e) Refleksi dan umpan balik. Satu kali 
implementasi model untuk alokasi waktu 2 sks, kelima fase sintaks 
tersebut dapat dilaksanakan dalam empat kali pertemuan dengan proporsi 











B. Saran Pemanfaatan Produk 
Model ini terbukti efektif diterapkan untuk meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dan berpikir kreatif pada mata kuliah Teknologi Pendidikan di 
STAI Darussalam Lampung. Saran pemanfaatan model ini adalah: 
1. Pemanfaatan model ini membutuhkan sumber daya yang memiliki 
literasi teknologi informasi dan komunikasi serta pemahaman desain 
pembelajaran konstruktivistik sehingga dapat menerapkan model ini 
dengan baik. 
2. Tujuan pengembangan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif 
membutuhkan kemampuan dosen dalam mengidentifikasi dan 
mengelola materi yang sesuai dengan tujuan tersebut. Materi yang 
disampaikan hendaknya disajikan dalam bentuk masalah yang 
membutuhkan solusi kreatif untuk memecahkannya, sehingga dapat 
merangsang mahasiswa untuk mengasah keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif. 
3. Agar diskusi kelompok pada tahap eksplorasi gagasan pemecahan 
masalah dapat berjalan dengan baik, maka dosen hendaknya 
memberikan aturan dasar dalam berkolaborasi seperti saling berbagi 
peran, saling berkomunikasi (menyampaikan dan mendengarkan) 
mengenai gagasan dan pendapat, serta melakukan proses kelompok.  
4. Pada saat melaksanakan diskusi online dosen hendaknya memberikan 
orientasi yang jelas mengenai keterampilan yang harus ditunjukkan 
selama diskusi. Selain itu, mahasiswa juga ditekankan agar tetap 
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membangun kolaborasi pada saat menanggapi dan mempertahankan 
gagasan yang disampaikan. 
5. Bagi mahasiswa yang baru pertama kali melakukan blended learning 
penerapan model pembelajaran ini membutuhkan petunjuk yang sangat 
rinci, terutama pada saat pembelajaran online.  
6. Dalam proses pembelajaran dosen hendaknya memberikan respon 
positif, bimbingan, serta dorongan motivasi kepada mahasiswa agar 
dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. 
Dosen juga harus siap mendampingi mahasiswa pada saat pembelajaran 
online. 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
1. Diseminasi Produk 
Diseminasi model blended learning berbasis konstruktivistik ini 
dilakukan melalui beberapa cara, yaitu: 
a. Melakukan sosialisasi kepada dosen-dosen pengampu mata kuliah 
lain untuk menggunakan model pembelajaran ini. 
b. Merekomendasikan penerapan model pembelajaran ini kepada 
pengambil kebijakan terkait dengan peningkatan kualitas 
pembelajaran. 
c. Melakukan pelatihan kepada dosen-dosen pengampu mata kuliah 
yang berkaitan dengan keterampilan mengembangkan desain 




2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Proses pengembangan produk masih sangat diperlukan karena model 
ini masih perlu dikembangkan, terutama penyempurnaan buku panduan dan 
penerapan model dalam skala yang lebih luas agar efektivitas model 
semakin valid, selain itu masih dibutuhkan pengembangan lebih lanjut 
berkaitan dengan penerapan model blended learning berbasis 
konstruktivistik pada mata kuliah lain yang mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir kritis dan berpikir kreatif. Beberapa upaya 
pemberdayaan yang masih sangat diperlukan antara lain peningkatan 
kualitas sumber daya yang meliputi dosen, mahasiswa, fasilitas, dan 
perangkat kurikulum. Melalui berbagai upaya tersebut diharapkan 
penyelenggaraan blended learning berbasis konstruktivistik dapat 
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UJI COBA II 
RENCANA PEMBELAJARAN 
 
Mata Kuliah : Teknologi Pendidikan 
SKS : 2 SKS 
Semester : V 
Program Studi :  S1 PAI 
Unit Kerja : STAI Darussalam 
Waktu : 2 x 50 Menit 
 
Analisis Karakteristik Mahasiswa: 
Latar belakang: mahasiswa terdiri dari rentang usia 20-35 tahun, terdiri dari 
lulusan SMA/Madrasah Aliyah. Sebagian besar mahasiswa bekerja sebagai 
guru. 
Kemampuan umum: memiliki keterampilan dalam menggunakan perangkat 
komputer. Mahasiswa mampu melakukan pencarian referensi online, 
mengunggah dan mengunduh berkas digital, membuat dan menyimpan 
makalah, membuat presentasi dalam bentuk slide power point.  
Gaya Belajar: Sebagian mahasiswa lebih suka melihat dan menyimak 
penjelasan materi, beberapa orang mahasiswa mengajukan pertanyaan dan 









Tujuan Mata Kuliah: 
Mahasiswa mampu memecahkan masalah belajar melalui penerapan prinsip-
prinsip Teknologi Pendidikan. Melalui mata kuliah ini diharapkan mahasiswa 
akan mampu menganalisis dan memiliki solusi kreatif dalam memecahkan 
permasalahan pembelajaran yang dihadapi di lapangan. 
 
Capaian Pembelajaran: 
Diberikan materi pengantar dan panduan tugas online, mahasiswa 
menerapkan prinsip-prinsip Teknologi Pembelajaran: 
penggunaan/pemanfaatan proses dan sumber-sumber teknologi yang tepat 
dalam pembelajaran, dengan kriteria: mampu merumuskan masalah pada 
penggunaan media dalam pembelajaran, mampu menganalisis masalah pada 
pemanfaatan media dalam pembelajaran, dan merancang pemanfaatan media 
dalam pembelajaran sesuai dengan kebutuhan. 
 
Indikator Pencapaian: 
1) Merumuskan masalah pada pemanfaatan media dalam pembelajaran 
2) Menganalisis masalah pada pemanfaatan media dalam pembelajaran 
3) Merancang pemanfaatan media dalam pembelajaran sesuai kebutuhan 
 
Materi dan Media: 
a. Materi: Pemanfaatan media pembelajaran  
b. Media: portal online: https://e-learning.pustakailmu.id  
Model Pembelajaran: 




  Langkah-Langkah Pembelajaran (Pertemuan 1 Uji Coba II) 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan  










a. Dosen mengawali perkuliahan dengan 
salam pembuka. 
b. Dosen memberikan pertanyaan mengenai 
pengalaman mahasiswa dalam 
menggunakan media pembelajaran. 
c. Dosen memberikan pertanyaan 
pancingan agar mahasiswa memberikan 
pendapat mengenai pentingnya 
pemanfaatan media dalam pembelajaran 
dan mengidentifikasi masalah-masalah 
yang mahasiswa temui dalam 
pembelajaran yang berkaitan dengan 
penggunaan media dalam pembelajaran. 
d. Dosen menjelaskan indikator capaian 
a. Mahasiswa menjawab pertanyaan dari 
dosen mengenai pentingnya 
pemanfaatan media dalam 
pembelajaran dan menyebutkan 
masalah-masalah yang ditemui 
berkaitan dengan penggunaan media 
dalam pembelajaran. 
b. Mahasiswa menyimak tujuan 
pembelajaran mengenai pemanfaatan 
media dalam pembelajaran. 
c. Mahasiswa memberikan masukan 




pembelajaran yaitu : 
1) Mahasiswa mampu merumuskan 
masalah pada pemanfaatan media 
dalam pembelajaran,  
2) Mahasiswa mampu menganalisis 
masalah pada pemanfaatan media 
dalam pembelajaran, dan  
3) Mahasiswa mampu merancang 
pemanfaatan media dalam 
pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan. 
e. Dosen juga memberikan pertanyaan 
mengenai apa saja yang ingin dikuasai 
berkaitan dengan pemanfaatan media 
dalam pembelajaran. 
f. Dosen memberikan kesempatan kepada 
mahasiswa untuk memberikan masukan 
terhadap capaian pembelajaran. 




pembelajaran yang akan dilakukan oleh 
mahasiswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 
yang akan dilakukan adalah blended 
learning, yaitu perpaduan antara 
pembelajaran tatap muka dan 
pembelajaran online. Kegiatan 
pembelajaran yang akan dilakukan 
adalah: 
1) Mahasiswa melakukan pembelajaran 
online. Mahasiswa mengerjakan kuis 
di portal e-learning. 
2) Pada pertemuan berikutnya 
mahasiswa akan melakukan 
pembelajaran tatap muka dengan 
metode diskusi. Mahasiswa akan 








d. Mahasiswa memberi masukan 









3) Hasil diskusi kelompok disajikan 
secara ringkas pada laman e-learning, 
dan mahasiswa melakukan diskusi 
online. 
4) Setelah selesai kegiatan presentasi 
dosen akan memberikan konfirmasi 
mengenai tugas eksplorasi/diskusi, 
dan melakukan refleksi bersama 
mengenai kegiatan yang telah 
dilakukan. 
 
h. Dosen memperkenalkan portal e-
learning: https://e-
learning.pustakailmu.id.  
i. Dosen memberikan panduan tertulis/file 
pdf untuk membuat akun mahasiswa. 
j. Dosen membimbing mahasiswa untuk 
membuat akun. 
e. Mahasiswa menyimak penjelasan 
mengenai portal e-learning 
f. Mahasiswa membuat akun di portal e-
learning dengan menggunakan panduan 





k. Dosen menjelaskan cara mengerjakan 
kuis di portal e-learning. 
g. Mahasiswa menyimak cara 





Langkah-Langkah Pembelajaran (Pertemuan 2 Uji Coba II) 
pemaknaan h. Mahasiswa mengerjakan kuis online. 
3. Penutup 
l. Dosen menyimak pertanyaan dan 
memberikan konfirmasi informatif 
mengenai konsep pembelajaran yang 
akan dilaksanakan. 
i. Mahasiswa memberikan pertanyaan 
mengenai konsep pembelajaran baik 
materi maupun kegiatan pembelajaran 
yang akan dilaksanakan. 
10 menit 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan  







a. Dosen mengawali perkuliahan dengan 
salam pembuka. 
b. Dosen menunjuk 3 mahasiswa untuk 
menjelaskan jawaban yang telah diupload 
pada portal online. 
c. Dosen memberikan umpan balik terhadap 
jawaban yang disampaikan oleh 
mahasiswa. 
a. Mahasiswa menjelaskan jawaban yang 
telah diupload pada portal online. 
b. Mahasiswa menyampaikan hambatan 
atau kesulitan pada saat mengerjakan 
tugas online.  
c. Mahasiswa menyimak orientasi tujuan 




d. Dosen memberikan kesempatan kepada 
mahasiswa untuk menyampaikan 
hambatan atau kesulitan pada saat 
mengerjakan kuis online.  
e. Dosen memaparkan ulang mengenai 
capaian pembelajaran. Dosen menekankan 
pentingnya keterampilan berpikir kritis 
dan berpikir kreatif. 
f. Dosen menjelaskan langkah kegiatan yang 
akan dilakukan dan menjelaskan kaitan 
kegiatan tersebut dengan aktivitas 





g. Dosen membagi mahasiswa ke dalam 
kelompok. 
h. Dosen menjelaskan prosedur penyelesaian 
tugas kelompok dan memberikan contoh-
contoh pertanyaan yang dapat 
dimunculkan untuk mengeksplorasi tugas. 
d. Mahasiswa membagi diri ke dalam 
kelompok. 
e. Mahasiswa menyimak penjelasan dosen 
mengenai prosedur penyelesaian tugas. 










i. Dosen memberikan kesempatan bertanya 
kepada mahasiswa mengenai prosedur 
penyelesaian tugas. 
j. Dosen memberikan tugas diskusi kepada 
setiap kelompok untuk diselesaikan. 
Pertanyaan mengenai pemilihan media 
berdasarkan tujuan pembelajaran.  
3. Penutup 
k. Dosen memberikan kesempatan kepada 
mahasiswa untuk menyampaikan pendapat 
mengenai kegiatan diskusi yang telah 
dilakukan. 
l. Dosen memberikan penjelasan mengenai 
kegiatan diskusi online yang akan 
dilakukan berikutnya. 
m. Dosen mengakhiri perkuliahan dengan 
salam penutup. 
g. Mahasiswa memberikan pendapat 
mengenai kegiatan diskusi yang telah 
dilakukan. 
h. Mahasiswa menyimak kegiatan yang 





 Langkah-Langkah Pembelajaran (Pertemuan 3 Uji Coba II) 
 
  
Langkah-Langkah Pembelajaran (Pertemuan 4 Uji Coba II) 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan  
Keterampilan Berpikir Kritis dan Berpikir Kreatif 
Fase  Kegiatan Pembelajaran Waktu 
Dosen Mahasiswa 
4. Diskusi online 
a. Dosen memantau jalannya diskusi 
online 
a. Mahasiswa melakukan diskusi online 
100 menit 
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik untuk Meningkatkan  






b. Dosen mengawali perkuliahan 
dengan salam pembuka. 
c. Dosen sedikit mengulas kegiatan 
diskusi pada pertemuan sebelumnya. 
b. Mahasiswa menyimak ulasan 
kegiatan pembelajaran yang telah 
dilaksanakan bersama. 
10 menit 
6. Refleksi dan umpan 
balik 
d. Dosen memberikan respon terhadap 
proses eksplorasi dan diskusi yang 
telah dilakukan oleh mahasiswa. 
c. Mahasiswa menyimak konfirmasi 
informatif dari dosen mengenai 






e. Dosen menyampaikan konfirmasi 
informatif mengenai prinsip 
pemanfaatan media dalam 
pembelajaran. 
pembelajaran. 
d. Mahasiswa bertanya mengenai 
materi yang belum dipahami. 
e. Penutup 
f. Dosen menekankan pentingnya 
keterampilan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif, serta memberikan 
contoh penerapan berpikir kritis dan 
berpikir kreatif berkaitan dengan 
pemanfaatan media dalam 
pembelajaran. 
g. Dosen menutup perkuliahan dengan 
salam penutup. 
b. Mahasiswa menyimak penjelasan 
dosen mengenai pentingnya 
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Sumber-sumber lain yang relevan 
 
Penilaian 
Jenis & Instrumen Penilaian  






Petunjuk Pengerjaan Soal: 
1. Tulis nama, NIM, dan Prodi dengan jelas. 
2. Kerjakan soal berikut ini dengan baik dan teliti. 
3. Pengerjaan soal boleh dengan nomor acak 
4. Berdoalah sebelum mengerjakan. 
 
Soal:  
1. Kemajuan teknologi informasi saat ini tidak bisa dipisahkan dari kehidupan 
masyarakat. Berbagai informasi yang terjadi di berbagai belahan dunia kini 
telah dapat langsung kita ketahui berkat kemajuan tersebut. Tentu saja 
kemajuan teknologi ini menyebabkan perubahan yang begitu besar pada 
kehidupan umat manusia dengan segala peradaban dan kebudayaannya. 
Perubahan ini juga memberikan dampak yang begitu besar terhadap 
transformasi nilai-nilai yang ada dimasyarakat. Akibatnya, segala informasi 
baik yang bernilai positif maupun negatif, dapat dengan mudah di akses 
oleh masyarakat.  
Sebagai contoh: kasus yang sering terjadi di kalangan anak-anak adalah 
fenomena adiksi game online. Jurnal Public Library of Science One (PLoS 
ONE) tahun 2013 menunjukkan bahwa 10.5 % atau sebanyak 150 orang 
dari total 1.477 sampel siswa SMP dan SMA yang aktif bermain game 
online di empat kota di Indonesia (Manado, Medan, Pontianak, dan 
Yogyakarta) dinyatakan mengalami adiksi game online 
(http://sains.kompas.com).  Selain itu, Yayasan Pusat Pendidikan dan 
Pemberdayaan untuk Perempuan dan Anak (PUPA) mengidentifikasi telah 
terjadi 121 kasus pemerkosaan terhadap perempuan dan anak di Provinsi 
263 
 
Bengkulu. Kasus pemerkosaan terhadap anak mencapai 46 kasus dan 
dewasa 75 kasus selama enam bulan atau semester pertama di tahun 2017 
(http://regional.kompas.com/). Tentunya ini tidak lepas dari pengaruh 
teknologi informasi yaitu internet.  
Coba identifikasi masalah-masalah yang muncul dari perkembangan TIK 
sebagaimana yang dipaparkan dalam wacana diatas! Apa latar belakang 
yang mendasari masalah-masalah yang muncul tersebut? Siapa yang 
seharusnya bertanggung jawab atas permasalahan ini? Berikan solusi 
praktis untuk membentengi anak-anak dari pengaruh negatif dari 
perkembangan internet saat ini! Serta bagaimana pemanfaatan teknologi 
internet yang tepat sebagai teknologi edukasi masa depan? 
 
2. Di sebuah tempat terdapat 3 objek, yaitu: 
a. Rumah kosong 
b. Kolam ikan  
c. Pohon kelapa 
Jika anda mengajak siswa 5 MI/SD untuk melakukan outing class maka 
sebuah objek manakah yang akan anda pilih sebagai tujuan? Mengapa? 
Jelaskan (maksimal 3 alternatif) bagaimana anda menggunakan sebuah objek 



















a. Terdapat 4 indikator :  
1) Mengidentifikasi penyebab yang dapat menimbulkan dampak dari 
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada anak. 
2) Mendeskripsikan contoh mengenai solusi praktis untuk membentengi 
anak-anak dari pengaruh negatif dari perkembangan internet. 
3) Memberikan contoh pemanfaatan teknologi internet yang tepat sebagai 
teknologi edukasi masa depan. 
4) Memberikan informasi-informasi tambahan yang relevan mengenai  













b. Terdapat 3 dari 4 indikator 3 
c. Terdapat 2 dari 4 indikator  2 
d. Terdapat 1 dari 4 indikator 1 
e. Tidak ada indikator yang muncul 0 
    
2. Analisis 
(Analysis) 
a. Terdapat 4 indikator :  
1) Mengidentifikasi penyebab yang dapat menimbulkan dampak dari 
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada anak yang 
terdapat pada soal.  
2) Memberikan pendapat mengenai pihak yang bertanggungjawab terhadap 
dampak yang muncul yang terdapat pada soal. 
3) Menjelaskan solusi praktis untuk membentengi anak-anak dari pengaruh 
negatif dari perkembangan internet yang terdapat pada soal. 




teknologi internet yang tepat sebagai teknologi edukasi masa depan. 
b. Terdapat 3 dari 4 indikator  3 
c. Terdapat 2 dari 4 indikator  2 
d. Terdapat 1 dari 4 indikator  1 
e. Tidak ada indikator yang muncul 0 
    
3. Penjelasan 
(Explanation) 
a. Terdapat 4 indikator :  
1) Mendeskripsikan pendapat dengan jelas mengenai solusi untuk 
membentengi anak-anak dari pengaruh negatif dari perkembangan internet. 
2) Menyajikan pendapat dalam berbagai bentuk baik tulisan maupun gambar. 
3) Menyajikan informasi-informasi yang relevan mengenai pemanfaatan 
teknologi internet yang tepat sebagai teknologi edukasi masa depan. 
4) Memberikan bukti yang mendukung mengenai pemanfaatan teknologi 




b. Terdapat 3 dari 4 indikator 3 
c. Terdapat 2 dari 4 indikator 2 
d. Terdapat 1 dari 4 indikator 1 
e. Tidak ada indikator yang muncul 0 




Terdapat 4 indikator :  
1) Mengidentifikasi penyebab yang dapat menimbulkan dampak dari 
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada anak. 
2) Merumuskan solusi untuk membentengi anak-anak dari pengaruh negatif 
dari perkembangan internet  
3) Mendeskripsikan pemanfaatan teknologi internet yang tepat sebagai 
teknologi edukasi masa depan. 
4) Memberikan argumen yang mendukung pendapat mengenai pemanfaatan 




a. Terdapat 3 dari 4 indikator 3 
b. Terdapat 2 dari 4 indikator 2 
c. Terdapat 1 dari 4 indikator 1 
















Rubrik Penilaian Keterampilan Berpikir Kreatif 






a. Menyebutkan sebuah objek dengan 3 alternatif mengenai pemanfaatannya 
sebagai media pembelajaran. 
4 
b. Menyebutkan sebuah objek dengan 2 alternatif pemanfaatannya sebagai 
media pembelajaran. 
3 
c. Menyebutkan sebuah objek dengan 1 alternatif pemanfaatannya sebagai 
media pembelajaran. 
2 
d. Menyebutkan sebuah objek namun tidak menyebutkan alternatif 
pemanfaatannya sebagai media pembelajaran 
1 
e. Tidak menyebutkan sebuah objek dan tidak menyebutkan alternatif 
pemanfaatannya sebagai media pembelajaran 
0 




a. Menjelaskan 3 pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran dengan tepat 
dan lengkap  
4 
b. Menjelaskan 3 pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran dengan tepat 
namun tidak lengkap 
3 




d. Menjelaskan 1 pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran dengan tepat 
dan lengkap 
1 
e. Tidak memberikan penjelasan mengenai pemanfaatan objek sebagai media 
pembelajaran 
0 
    
3. Orisinalitas 
(Originality) 
a. Menjelaskan 3 langkah pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran 
dengan cara sendiri, mudah dipahami, dan tepat. 
4 
b. Menjelaskan 2 langkah pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran 
dengan cara sendiri, mudah dipahami, dan tepat. 
3 
c. Menjelaskan 1 langkah pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran 
dengan cara sendiri, mudah dipahami, dan tepat. 
2 
  
d. Menjelaskan langkah pemanfaatan objek sebagai media pembelajaran yang 
sudah sering digunakan oleh orang lain. 
1 







Cermati video dengan judul 'PAI Pembelajaran di Kelas', kemudian lengkapi tugas yang 
diberikan.  
Alamat url: https://www.youtube.com/watch?v=KUcDSj4IHV8 
Pertanyaan kuis (file submission): 
Berdasarkan pada tayangan video, apakah media yang dipilih oleh guru tepat untuk 
digunakan di kelas tersebut? Bagaimana sebaiknya penggunaan media (yang ada pada 
tayangan video) yang sesuai dengan kondisi kelas tersebut? Prinsip-prinsip apa saja yang 






















1. Setiap kelompok mendapat tugas yang harus diselesaikan secara kolaboratif. 
2. Mahasiswa boleh mengajukan pertanyaan kepada dosen jika mendapatkan 
kendala dalam menyelesaikan tugas. 
3. Susun hasil diskusi kelompok, dan sajikan dalam forum online. 
4. Lakukan revisi terhadap hasil diskusi berdasarkan masukan dari kelompok lain. 
Tugas Diskusi Kelompok 
 














Media yang Relevan 
Alasan/Dasar 
Pemilihan 








3 Siswa mampu meniru 
perilaku tertentu.  
  
4 Siswa mampu menghafal 
surat-surat pendek.  
  










Panduan Observasi Pelaksanaan Pembelajaran  
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Berikan tanda centang (√) pada kolom ‘Ya/Tidak’ terhadap kegiatan 
yang muncul; 
2. Berikan catatan tambahan sebagai catatan kegiatan pembelajaran; 
No. Kegiatan Pembelajaran 
Keterlaksanaan 
Ya Tidak Keterangan 
1 Mahasiswa menyimak dan 
memberikan masukan mengenai 
rumusan tujuan pembelajaran. 
   
2  Mahasiswa menyimak 
penjelasan dosen dan 
memberikan masukan mengenai 
petunjuk dan prosedur kegiatan 
pembelajaran. 
   
3 Mahasiswa memberikan 
masukan terkait dengan 
kegiatan pembelajaran yang 
akan dilaksanakan. 
   
4 Seluruh mahasiswa melakukan 
pembelajaran online. 
   
5 Mahasiswa menyelesaikan tugas 
online sesuai dengan 




6 Mahasiswa memanfaatkan 
pembelajaran online untuk 
mengakses lebih banyak materi 
dan contoh-contoh. 
   
7 Mahasiswa mengikuti seluruh 
rangkaian kegiatan dalam 
pembelajaran. 
   
8 Mahasiswa terlibat aktif dalam 
belajar.   
   
9 Mahasiswa melaksanakan 
diskusi sesuai dengan waktu 
yang dialokasikan (tanpa 
dipercepat untuk penutupan). 
   
10 Mahasiswa berpartisipasi aktif 
dalam kegiatan diskusi. 
   
11 Dosen berperan sebagai 
fasilitator dalam diskusi. 
   
12 Diskusi fokus pada penalaran 
mahasiswa. 
   
13 Dosen memberikan umpan balik 
terhadap proses pembelajaran. 
   
14 Mahasiswa memberikan 
masukan terhadap kegiatan 
pembelajaran yang telah 
dilaksanakan. 






Angket Respon Mahasiswa  
Model Blended Learning Berbasis Konstruktivistik  
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Saudara dimohon untuk memberikan pendapat tentang pelaksanaan 
pembelajaran dengan model blended learning berbasis 
konstruktivistik. 
2. Berikan tanda centang (√) pada kolom yang disediakan dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
ss = sangat setuju 
s = setuju 
ts = tidak setuju 
sts = sangat tidak setuju 
3. Berikan masukan/saran untuk perbaikan proses pembelajaran. 
 
A. Data Mahasiswa 






ss s ts sts 
1. Kompetensi yang dinilai lebih jelas.     
2. 
Materi yang dipelajari sesuai dengan 
kompetensi/tujuan pembelajaran. 
    
3. 
Materi pembelajaran yang dibutuhkan mudah 
diakses. 
    
4. Portal e-learning mudah diakses.     
5. 
Tautan informasi tentang mata kuliah 
(pengumuman, tugas, dan sumber belajar) 





Tautan untuk mengunduh (download) dan 
mengunggah (upload) file mudah diakses. 
    
7. Tugas yang diberikan secara online bermanfaat.     
8. 
Tugas online dan kuliah tatap muka saling 
mendukung untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
    
9. 
Saya memiliki kesempatan yang lebih luas 
untuk membangun sendiri pengetahuan 
berdasarkan materi yang dipersiapkan oleh 
dosen. 
    
10. 
Saya bisa lebih leluasa memilih komponen 
tayangan (materi utama, contoh, penjelasan, 
pendalaman, latihan) serta urutannya sesuai 
dengan kebutuhan. 
    
11. 
Saya bisa lebih mudah untuk berinteraksi 
dalam kegiatan pembelajaran. 
    
12. 
Saya bisa menjadi aktif sebagai pelaku utama 
dalam proses pembelajaran. 
    
13. Proses belajar menjadi lebih efektif.     
14. Belajar menjadi lebih menarik.     






C. Saran : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
